CENTRO UNIVERSITARIO ADVENTISTA DE SAO PAULO
CAMPUS SP
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM PROMOGAO DA SAUDE

NEILIA GOMES DA SILVA BRAGA

A CONTRIBUIGAO DA CULTURA DIGITAL EM PROCESSOS DE EDUCAGAO
E SAUDE NA ESCOLA: O CYBERBULLYING EM QUESTAO

SAO PAULO
2017

NEILIA GOMES DA SILVA BRAGA



A CONTRIBUIGAO DA CULTURA DIGITAL EM PROCESSOS DE EDUCAGAO
E SAUDE NA ESCOLA: O CYBERBULLYING EM QUESTAO

Dissertacdo do Programa de Mestrado
Profissional em Promoc¢do da Saude do
Centro Universitario Adventista de Séo
Paulo.

Orientadora: Prof?. Dra. Cristina Zukowsky
Tavares.

SAO PAULO
2017



Ficha catalografica

BRAGA, Neilia Gomes da Silva

A Contribuigao da Cultura Digital em Processos de Educacgao e
Saude na Escola: O Cyberbullying em Questao / Neilia Gomes da
Silva Braga. -- Sao Paulo, 2017.

83 f.:il
Orientadora: Prof? Dr? Cristina Zukowsky Tavares.

Dissertagcédo (Mestrado) - Centro Universitario Adventista de Sado Paulo -
Campus SP - Programa de Mestrado em Promog¢ao da Saude, 2017.

1. Educagao em Saude. 2. Adolescéncia e midias digitais. 3. Violéncia
Digital. 4. Cyberbullying.




FOLHA AVALIATIVA

Dissertacao: A Contribuicao da Cultura Digital em Processos de Educacao e Saude
na Escola: O cyberbullying em Questao do Programa de Mestrado em Promocé&o da
Saude do Centro Universitario Adventista de Sdo Paulo, apresentada e aprovada no

dia 24/10/2017.

Orientadora: Prof? Dr? Cristina Zukowsky Tavares

Membro titular interno na banca de defesa:
Prof? Dr? Elisabete Agrela

Membro titular externo na banca de defesa:
Prof? Dr? Ana Claudia Loureiro (UNIFESP)

Membro suplente interno na banca de defesa:

Prof® Dr® Natalia Cristina Oliveira Vargas e Silva

Membro suplente externo na banca de defesa:
Prof. Dr. Carlos Antonio Teixeira (FAPESP



Dedico esse trabalho, primeiramente a
Deus, meu guia inseparavel e a algumas
pessoas sem as quais essa conquista
seria muito mais dificil, ao meu esposo
Antonio Braga, companheiro de sempre e
especialmente a professora e orientadora
Dr? Cristina Zukowsky Tavares, por me

incentivar e motivar nesta busca.



AGRADECIMENTOS

* Agradeco primeiramente a Deus, Meu Grande Mestre;

* Agradeco ao Centro Universitario Adventista de Sao Paulo, por ter me apoiado
diretamente na realizacdo desta conquista;

* Agradec¢o a minha orientadora Prof? Dr? Cristina Zukowsky Tavares, pelo tempo
adicional despendido nesta pesquisa;

* Agradeco aos professores do Programa de Mestrado em Promogao de Saude,
pela dedicagdo em ministrar aulas com competéncia e sabedoria;

* Agradeco as professoras da banca de qualificagdo Dr? Natalia Oliveira Vargas e
Silva e Dr? Alessandra Capuchinho Gomes pelas valiosas contribuicdes ao meu
projeto de pesquisa;

* Agradeco ao meu marido Antonio Braga de Moura Filho pelo apoio de sempre e
aos meus filhos Caroline e Tiago pelo companheirismo e amor;

* Agradeco aos amigos e colegas de mestrado pela convivéncia feliz e trocas de
experiéncias;

* Agradeco a minha amiga Erenita Costa por ser continuamente a m&o ajudadora;

* A todos os amigos que, direta ou indiretamente, me incentivaram de alguma forma
a prosseguir nesta caminhada.



“O mais importante da vida ndo é a situacdo em que
estamos, mas a dire¢ao para a qual nos movemos®.

Oliver Wendell Holmes



RESUMO

Acompanhando o tempo, as mudangas e as novas plataformas de aprendizagem,
incluindo as tecnologias digitais, impde-se ao educador em saude o estudo de novas
ferramentas de intervengao, em prol da saude na escola. Essa pesquisa teve como
objetivo analisar a repercussdo do uso de midias digitais em um projeto de
educacdo em saude (cyberbulling) na escola, na percepgao dos adolescentes
participantes. Os participantes da pesquisa foram todos os alunos (N=36) de uma
turma do sétimo ano, escolhida aleatoriamente em uma escola de um Centro
Universitario na zona sul da cidade de Sao Paulo. O método qualitativo foi a
Pesquisa-Ag¢ao e utilizou, como instrumentos de coleta de dados, questionarios
abertos, oficinas de intervengdo e grupo focal de avaliagdo. A caracterizacdo dos
adolescentes constatou uma predominancia do género feminino (56%) com a idade
de 12 anos (81%) e mais de 3 horas diarias de acesso as midias digitais (39%). O
aplicativo mais utilizado foi o WhatsApp (86%) e com o objetivo de lazer e diversao
(67%). Como prejuizos a saude provocados pelo cyberbullying, os participantes
referiram-se em primeira instdncia aos prejuizos a saude mental (64%). Dentre os
participantes, 28% ja se envolveram pelo menos uma vez com o cyberbullying, seja
como agressor ou como vitima. Apos o periodo de intervengdes, os participantes
destacaram a relevancia das atitudes e valores, do respeito ao proximo, ao refletir na
pratica do cyberbullying. As estratégias ativas utilizadas no processo de educagao
em saude foram consideradas atrativas, divertidas, conscientizadoras e facilitadoras
da aprendizagem. Os participantes criaram Power Point, game educativo e outras
atividades para o enfrentamento do cyberbullying. Conclui-se a partir da pesquisa
realizada que as tecnologias digitais se constituem em relevante potencial educativo

para contextos de educagcdo em saude na escola.

Palavras-chave: Adolescente; educagdo em saude; violéncia digital; midias sociais.



ABSTRACT

Accompanying the time, changes and new learning platforms, including digital
technologies, it is necessary to the health educator the study of new intervention
tools, on behalf of health at the school. This research aimed at analysing the
repercussion of the use of digital media in a Health Education Project (cyberbulling)
in the school, in the perception of adolescents participating. The participants of the
survey were all students (N = 36) of a seventh-year class, randomly chosen in a
school of a university center in the southern part of the city of Sdo Paulo. The
qualitative method was the Research-Action and used as data collection instruments
an open questionnaire, intervention workshops and a focal group of evaluation. The
characterization of adolescents found a dominance of female gender 56%, with the
age of 12 years (81%) and more than 3 hours daily of access to digital media (39%).
The most widely used application was whatsApp (86%) and with the purpose of
leisure and amusement (67%). As health losses caused by the cyberbullying,
participants refered, first of all, to mental health losses (64%). Among the
adolescents participating 28% have already been involved at least once with
cyberbullying, be he or she aggressor or victim. After the intervention period, the
participants highlighted the relevance of the attitudes and values of respect to the
neighbor, reflecting in the practice of the cyberbullying. The active strategies used in
the health education process were considered attractive, entertaining, and
awareness raising and facilitating for learning. The participants created Power Point,
Facebook page and educational games for the confrontation of the cyberbullying.
One concludes from the survey conducted that digital technologies constitute a

relevant educational potential for health education contexts in the school.

Key words: Adolescent; health education; digital violence; social media.
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1. INTRODUGAO

1.1 Contextualizagao

A sociedade contemporanea impde novos contextos e plataformas de
aprendizagem aos profissionais de educacdo e saude nos diferentes contextos
situacionais, para que os saberes se desenvolvam cientifica e tecnologicamente
acompanhando o tempo e suas mudangas. Temos, assim, urgéncia de novas
metodologias de trabalho em educagao e saude que permitam aos estudantes, que
dela participam, um envolvimento mais ativo e participativo (NETO et al., 2014).

Nessa investigacao, ao utilizar o termo educador, parte-se do pressuposto de
que os profissionais de saude em geral, bem como os profissionais da educacao,
podem estar envolvidos em situagcdes de ensino e promog¢ao da saude nas escolas
publicas e privadas, nos hospitais, clinicas, consultérios, laboratérios e em diferentes
cenarios profissionais concretos.

Com o Sistema Unico de Saude (SUS) no Brasil, nos anos de 1990, em
tempos de redemocratizagcdo da politica e educacdo, nos quais a promocao da
saude e a qualidade de vida passaram a ser tratados como prioridades, houve a
necessidade de se adotar novos caminhos de educagdo em saude da populagao,
preservando a sua autonomia, valorizando o seu saber e buscando uma melhoria na
qualidade de vida da populagao, sendo assim possivel:

Contribuir na construgcao de uma sociedade solidaria, participativa e
comprometida com o seu proprio processo de desenvolvimento,
demanda determinadas maneiras de pensar o homem e a educagao.
Conceber a educagédo em sentido amplo, isto é, como aprendizagem
de maneira de pensar, de sentir e de agir em uma determinada
sociedade implica reconhecer direcdo e intencionalidade. Assim, a

insercdo sociocultural emerge como uma finalidade do processo
educativo (RUIZ - MORENO, 2004, p.85).

Assim como o Sistema Unico de Saude atua na comunidade e dirige-se ao
contexto do cuidado e recuperacdo da saude nas familias e comunidades
brasileiras, a promoc¢ao da saude, no contexto especifico da educacdo formal no
ensino basico, reveste-se de relevancia ainda mais acentuada se pensarmos no

potencial educativo de criancas e adolescentes em formacédo que poderdo, a partir
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dos primeiros anos de escolarizacdo, aprender e construir diferentes referenciais
para sua vida e para as escolhas em saude que vierem a realizar ao longo dos anos
(MACHADO et al., 2007).

Na atualidade, as discussdes imbricadas com o tema da violéncia na escola
tém, no entendimento de Chalita (2008), motivado discussoes, estudos e pesquisas
ao redor do mundo. Parece instaurar-se cada vez mais um clima de perplexidade
diante de atitudes cruéis que ferem individuos em particular e a sociedade em geral.
Num fluir continuo de demandas individuais e grupais, a escola € palco de conflitos
de toda espécie. Quando se fala em violéncia na escola, parecemos trazer para a
pauta xingamentos, palavrdes, provocagdes verbais, desrespeito com o material
alheio, depredacao do patrimdnio escolar e ameacas dirigidas aos professores e
alunos, as vezes até envolvendo professores e funcionarios com chutes, beliscdes,
tapas, etc. (CHALITA, 2008).

Assumindo como pressuposto que o ensino nas escolas nao ocorre por mera
absorgcao passiva de saberes, tivemos como prerrogativa inicial que sera necessario
buscar elementos que fundamentem uma proposta educativa atuante e significativa

para criangas e adolescentes em formacao (RUIZ - MORENO, 2004).

1.2.Justificativa

Afinal, sera possivel educar em saude na escola apenas por meio de
palestras em semanas especiais? Em projetos esparsos desarticulados do curriculo
de formacgao de meninos € meninas na educagao basica? Aprenderao nossos alunos
em meio aos avangos tecnoldgicos e midiaticos por meio de uma mediagdo que se
restrinja ao uso da lousa, do giz e caderno para copias silenciosas de exemplos?
Como verdadeiramente envolver e engajar alunos que vivem e interagem em
multiplas interfaces e bases de jogos, relacionamentos, diversdao e cultura?
Podemos fazer uso das novas tecnologias de informagéo e comunicagao a servigo
da aprendizagem no ensino da saude na escola formal?

Em pesquisa realizada com 36 alunos do 7° ano, em uma escola publica
de Belo Horizonte, Velloso e Marinho (2012) constataram muitas dificuldades de

compreensao, por parte dos alunos, das potencialidades da rede virtual, mesmo
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sendo uma faixa etaria que se entende como estando muito envolvida com ela.
Percebeu-se que tinham mais facilidade de lidarem com as redes sociais populares
(facebook, whatsapp e outros) e dificuldades para participacdo em foruns de
discussao de temas escolares.

Vislumbra-se dessa forma, como horizonte para essa pesquisa na escola
basica, a possibilidade de despertar e desenvolver habilidades e competéncias pela
problematizacdo, busca e consolidagcdo de conhecimentos e a capacidade de
monitorar esse percurso de formacdo por meio de diferentes caminhos. Nesse
contexto se tornaram essenciais as ferramentas de ensino, aprendizagem e
avaliacao contextualizadas com as necessidades da saude de criangas e
adolescentes em determinado tempo, espago e alinhadas, critica e reflexivamente,
com um mundo globalizado e em constante transformacgdes culturais, econdmicas,
sociais e também tecnoldgicas.

No entendimento de Fernandes (2013), pessoas da geragao X (que nasceram
entre 1960 e 1980) educam hoje as criangas e adolescentes da geragao Z. Geragao
Z significa Zapear, isto é, o ato de mudar rapida e repetidamente de varias opgdes,
entre canais de televisao, internet, videogame, celulares. Este é o foco de atengao
daqueles que criam as linguagens midiaticas, as quais utilizam o tempo/espaco
cibernético e as multimidias para divertir, criar consumidores, informar e educar.
Estas opcbes estdo presentes em tempo integral na formagao social e intelectual

deste individuo:

[...] A velha pratica pedagdgica da escola esta cada vez mais em
decadéncia. Educadores se deparam, hoje, com a velocidade do
pensamento e do raciocinio destas criancas e adolescentes da
geragcao Z, em questionamentos, duvidas, reflexbes e agdes
embasadas ndo s6 no seu cotidiano real, mas também em suas
vidas virtuais - ao que se assiste, onde se navega e 0 que se
aprende e se vivencia, por meio destas linguagens [...] enquanto
isso, os educadores correm em busca das formulas pedagodgicas,
para incorporar nos curriculos escolares , que transformem seu
trabalho em sala de aula em atividades mais dinamicas, criativas e
principalmente educativas frente a linguagem utilizada pelas diversas
midias. E possivel, por meio da linguagem das Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo (TIC), que educadores ajam neste
determinado contexto sécio-histérico, transformando sua praxis em
uma acgao interativa com as midias e outros sujeitos. [...] ensinar e
aprender sempre foi um desafio e hoje mais do que nunca [...]
(FERNANDES, 2013, pp. 113 e 114).

Mario Sergio Cortella abre seu livro sobre Educacgado, Escola e Docéncia

(2015), discorrendo sobre a emergéncia de multiplos paradigmas, entendendo o
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sentido de paradigma a partir de sua esséncia etimologica de origem grega, como
indicar o exemplo, o modo de fazer, o modelo. Dessa forma, uma emergéncia de
variados paradigmas indicaria a necessidade de rever, olhar de outro jeito e alterar o
modo como fazemos e pensamos as coisas e refletimos sobre nossa pratica dentro
da educacao e com a cautela de, mais do que alterarmos um aspecto meramente
técnico e instrumental, repensarmos nossas concepgdes pedagodgicas. Por meio da
mediagao tecnoldgica, uma variedade de tematicas relevantes em educagédo e
saude poderiam ser abordadas no ensino basico, como questdes relacionadas a

saude mental e emocional dos escolares (CORTELLA, 2015).

Ao refletir melhor sobre a formagao do educador em saude para nosso pais,
deparamo-nos com o VI principio da Politica Nacional de Promog¢ao da Saude que
preconiza “Divulgar e informar das iniciativas voltadas para a promogédo da saude
para profissionais de saude, gestores e usuarios do SUS, considerando

metodologias participativas e o saber popular e tradicional” (BRASIL, 2015).

Se a educacdo em saude na escola e comunidade preocupa-se com o uso de
metodologias mais participativas, que se pode dizer, entdo, dos processos formais
de ensino em saude na escola regular? Seriam diferentes as escolhas em termos de
concepgao e metodologia observadas pelas escolas em nosso pais ao trabalhar

tematicas inerentes a promocgao da saude?

Por mais que os documentos oficiais anunciem a relevancia e a necessidade
de métodos participativos no entendimento, ensino e orientacdo dos que procuram
recuperar e promover a saude, qual é a realidade do ensino em saude nesses
cenarios? Novamente torna-se necessario trazer para a pauta de discussdes a
relevancia do binbmio saude e educacao, da construcdo de estratégias de ensino
presenciais e uso das midias digitais na promog¢éo da saude e qualidade de vida da

populacao e dos educandos em formacgao nos diferentes espagos educacionais.

Paulo Freire (2014) discute que a educagao tem assumido uma perspectiva
unilateral e pouco flexivel pautada em palestras e exposi¢cdes orais do educador com
uma absorcdo passiva daquele que aprende. Esta pratica tem sido comum nos
processos de educacgao e saude. Freire (2014) em seu livro, Pedagogia do Oprimido,
definiu essa educacéo tradicional como um modelo bancario em que educadores e

profissionais da saude “transmitem informacdes” sem muitas vezes “construir
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conhecimentos”, como a metafora de um depdsito realizado em um banco e que
depois sera sacado.

Muitas vezes um processo de educacado em saude tradicional transmite aos
sujeitos suas instru¢cdes de forma prescritiva e normativa, por meio de prelegoes,
com a tentativa de evitar a doenca sem levar em conta a realidade individual do
educando. Estes sujeitos tornam-se culpados pelos préprios problemas de saude,
que na verdade sao originarios de fatores sociais, culturais e financeiros (MACIEL,
2009, p.774 ).

Para Miranda (2007, p.45), a “aprendizagem € um processo re(construtivo), o
que significa que os alunos constroem os novos conhecimentos com base nas
estruturas e representacbes ja adquiridas”. Se esses aprendentes nao forem
constantemente envolvidos positivamente com os novos elementos que vao sendo
constantemente criados ou reinventados, € bem provavel que a “base” que terdo nao
seja suficientemente solida para fazé-los avangar pela existéncia afora. O
profissional da educacdo que planeja e implementa intervengbes em saude na
escola é, portanto, uma figura indispensavel para encaminhar educandos
adequadamente nessa desafiadora jornada. Em tal realidade, as tecnologias
disponiveis ndo sdo simplesmente apéndices dispensaveis em sala de aula para
serem usados esporadicamente em algumas atividades, mas precisam ser
incorporadas ao dia a dia académico do individuo (MIRANDA, 2007).

No entendimento de MORAN et al. (2013, p.30), as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TICs) “desafiam as instituicdes a sair do ensino
tradicional em que o professor € o centro, para uma aprendizagem mais participativa
e integrada”.

Por mais que os documentos oficiais anunciem a relevancia e a necessidade
de meétodos participativos no entendimento, ensino e orientagédo dos que procuram
recuperar e promover a saude, qual é a realidade do ensino em saude nesses
cenarios incluindo tematicas voltadas a saude mental, emocional e outras mais?
Novamente, torna-se necessario trazer para a pauta de discussdes a relevancia do
binbmio saude e educacgao, na construgao de estratégias de ensino presenciais e
uso das midias digitais na promog¢ao da saude e qualidade de vida da populagao e
dos educandos em formacgao nos diferentes espagos educacionais.

Esses sao, realmente, “aspectos cruciais diante das atuais demandas” e
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‘estimular processos metarreflexivos sobre a prépria aprendizagem parece
potencializar o desenvolvimento de competéncias para a atuagao do educador em
saude comprometido com processos de transformagdo” (RUIZ-MORENO e

SONZOGNO, 2011, p.162).

Nao é, decididamente, um tempo de pequenos desafios. Principalmente no
que concerne a educacao em saude no Brasil, esse tempo cria uma demanda por
gente igualmente ndo pequena em seus horizontes e paradigmas, afinal, “aprender é
uma estratégia de sobrevivéncia que envolve riscos e promete retornos. Exige
capacidade de tolerar a frustracdo e a confusdo; de agir sem saber o que vai
acontecer; de enfrentar a incerteza sem ficar inseguro” (CLAXTON, 2005, p.63).

Nessa pesquisa priorizou-se 0 estudo dos processos educacionais mediados
pela cultura digital e, mais especificamente, os processos de educagcédo em saude na
escola basica.

Frente a necessidade de conhecer e mapear nosso objeto de pesquisa,
levantaram-se as seguintes questdes:

* Qual o papel das midias digitais em processos de educagdo em saude na
escola?

* Que bons usos ou desusos (cyberbullyng) os participantes da pesquisa,
adolescentes inseridos no processo formal de educacéao, tém feito das midias
digitais?

* Um processo de educagédo em saude organizado de forma ativa, participativa e

acionando as TICs pode ampliar possibilidades de aprendizagem?
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2. OBJETIVOS

2.1 Geral

Analisar a repercussado do uso de midias digitais em um projeto de educagdo em

saude (cyberbulling) na escola, na percepgao dos participantes.

2.2 Especificos

1. Caracterizar os participantes quanto ao uso das midias digitais no cotidiano
2. Avaliar como os participantes entendem e se envolvem com o cyberbullying
3. Discutir estratégias em educagao e saude criadas pelos participantes por meio de

ferramentas digitais.
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3. METODOLOGIA

1. Casuistica

Foi realizada uma investigacdo de natureza qualitativa e ativa. Metodologias
participativas em pesquisa tém sido cada vez mais utilizadas e em especial na
educacdo, saude e meio ambiente. Dentre essas metodologias optamos pelo
metodo da Pesquisa-Agao, caracterizado ndo apenas pela participacdo, mas, de
forma paralela e concomitante, pelo desenvolvimento da intervencdo, no qual
ocorreu uma construgcdo e produgcao de saberes ao longo do processo educativo,
participativo e interventivo (TOLEDO, 2012).

O pesquisador e professor francés Michel Thiollent estudou durante toda a sua
vida essa vertente de pesquisa qualitativa e atua no Brasil, ha varios anos, no
encaminhamento de pesquisas ativas. Na 182 edicdo de seu livro, em 2011, sobre a
metodologia da Pesquisa-A¢ao, ele reforga que essa linha de pesquisa, de agao
coletiva, é orientada na resolugdo de problemas com objetivo de desencadear
pequenas mudangas com objetivo de transformacdo (THIOLLENT, 2011; BARBIER,
2002).

No caso especifico da investigagdo em foco, a agao coletiva foi realizada pelos
estudantes do sétimo ano, em conjunto com a professora pesquisadora e
especialistas convidados para auxiliar com ferramentas e midias digitais sobre os e
beneficios da internet e perigos do cyberbullying. O método da Pesquisa-Agao
pressupde que os diferentes participantes estejam envolvidos com a tematica a ser
desenvolvida e compreendida, para que possam juntos montar propostas de
conscientizagdo, de melhoria e de agado, na diregdo de relacionamentos mais
saudaveis e felizes na adolescéncia nos ambientes on-line e off-line.

A Pesquisa-Agao envolveu como pressupostos centrais:

* Ampla e explicita participacao entre pesquisadores e participantes

* Interagcdo do grupo para estudar a situacdo em foco e propor novos

encaminhamentos a partir do escopo da problematica inicial
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* Registro e acompanhamento das reflexdes, das acdes, das decisdes, das
criagdes coletivas propostas.

A Pesquisa-A¢ao ndo € mais uma forma de ativismo disfargado, porque ela
pretende ampliar o conhecimento da tematica em pauta pelos pesquisadores e
participantes, aumentando o nivel de conhecimento das pessoas sobre o assunto
(THIOLLENT, 2011).

Os participantes da pesquisa foram 36 alunos do sétimo ano, de um colégio
que esta inserido em um Centro Universitario na zona sul da cidade de Sao Paulo
em que a pesquisadora atua como docente e estudante do Programa de Mestrado
em Promogéo da Saude. Essa escola basica de natureza confessional foi escolhida
como /ocus da pesquisa pela autorizagdo e confianga da escola no trabalho de

pesquisa a ser desenvolvido.

2. Materiais

Foram utilizados como instrumentos de coleta de dados questionarios abertos
(apéndice A e B), oficinas de intervencdo (apéndice D) e um grupo focal de

avaliacao, cujo roteiro esta no apéndice C.

3. Método

A Pesquisa-Acao utilizou como procedimento na fase exploratéria e de
delimitacdo da problematica em foco um questionario aberto (apéndice A) aos
participantes da pesquisa, alunos do sétimo ano, que preencheram junto aos seus
pais e responsaveis o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), bem
como o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido.

O questionario teve o objetivo de caracterizar os respondentes quanto ao uso
da internet ou mesmo detectar alguma problematica concreta nessa diregcdo para
melhor fundamentar a elaboracdo das oficinas de intervengcdo. Um outro
questionario (apéndice B) foi aplicado apds o periodo de intervengao para constatar
e avaliar possiveis ganhos na aprendizagem em foco. Foi aplicado também um pré-
teste das perguntas com um grupo de cinco alunos sorteados no sétimo ano da

mesma escola, em uma turma que n&o participou da pesquisa.
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3.3.1 Oficinas de Intervengao

As oficinas de intervencdo na escola, durante 8 meses, fizeram parte da
pesquisa e funcionaram como técnicas de Pesquisa-Acdo, ativas e participativas,
fomentando reflexdbes de natureza atitudinal, conscientizadora e a criagdo de
estratégias de enfrentamento a problematica em foco (cyberbullying), acionando

recursos da cultura digital.

3.3.2 Grupo focal de avaliagao

O grupo focal foi utilizado nessa investigagdo como técnica auxiliar de coleta
de dados apds a intervengcdo com os participantes da pesquisa. Tendo a intengao de
abordar as tematicas contempladas pelo objetivo dessa pesquisa em maior
profundidade, o grupo focal possibilitou uma interagcdo grupal ajudando na obtengao
de diferentes pontos de vista sobre uma mesma questao, permitindo a compreensao
de uma ideia de forma mais abrangente.

Um grupo focal ndo deve ser grande nem excessivamente pequeno, ficando
sua quantidade ideal entre 6 a 12 participantes. Dessa forma a participagdo nao é
limitada e todos tém oportunidade de trocar ideias e opinides, aprofundando o
tratamento de um tema (GATTI, 2012).

Seguindo essas consideragdes o grupo focal nessa pesquisa foi composto por
8 adolescentes e o critério de selegdo dos mesmos foi por livre escolha e
participagdo voluntaria dos que desejassem, sendo uma amostra nao intencional.
Tomou-se a precaucdo de nao exceder o limite de 12 participantes. Ainda nesta
técnica foi estabelecida a participacdo de 2 pesquisadores, sendo 1 no papel de
moderador ou facilitador e outro como auxiliar. O roteiro (apéndice C) foi um
importante elemento norteador no desenvolvimento do grupo focal:

O roteiro elaborado como forma de orientar e estimular a discussao
deve ser utilizado com flexibilidade, de modo que ajustes durante o
decorrer do trabalho podem ser feitos, com abordagem de tdpicos
nao previstos, ou deixando-se de lado esta ou aquela questao do
roteiro, em fungdo do processo interativo concretizado. O proprio

processo grupal deve ser flexivel, embora sem perder de vista os
objetivos da pesquisa (GATTI, 2012, p.17).

Buscando o rigor cientifico necessario, os dados foram gravados e transcritos,
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sendo preservado o anonimato dos participantes a partir do TCLE assinado pelos
pais, bem como o termo de assentimento assinado pelos adolescentes participantes.

Pope e Mays (2009) asseguram que a técnica de grupos focais & popular
entre os que realizam Pesquisa-A¢ao e estido preocupados com o empoderamento
dos participantes da pesquisa que se tornam ativos no desenvolvimento da pesquisa

€ no processo de analise.

3.3.3 Analise de Conteuiido na Modalidade Tematica

Para organizagdo de interpretacdo dos amplos dados descritivos e
qualitativos obtidos no Grupo Focal foi realizada a analise de conteudo na
modalidade tematica. Foram organizados trés Nucleos Tematicos Direcionadores do
conteudo: 1. Sugestdes dos participantes as vitimas do cyberbullying; 2.
Interferéncia do cyberbullying na vida de uma pessoa; 3. Percepcao dos
participantes sobre o uso das tecnologias em contextos de educagao em saude.

Na expressdo de Franco (2003) ao realizarmos uma analise de conteudo
procuramos evitar suposi¢cdes subjetivas partindo do texto concreto selecionado para
o estudo que nesse caso sao as transcricbes de falas do grupo focal. Depois de
repetidas leituras e analises dos registros foram organizados os trechos completos
das falas que continham os termos chave. Esse trecho maior selecionado “situa
uma referéncia mais ampla para a comunicagdao. Em outras palavras, devemos
compreender o contexto da qual faz parte a mensagem que estamos
analisando“ (MINAYO et al, 2015, p. 87). Esses trechos do material bruto sdo as
Unidades de Contexto (UC). A partir dai novas leituras foram realizadas destacando
0s nucleos de significado nesses contextos maiores que sao as Unidades de
Registro (UR). Dessa forma, as 23 UC do conteudo do grupo focal foi desmembrado
em 54 ideias chave que compuseram as UR. A partir da analise dessas Unidades de
Registro foi possivel organizar a analise de conteudo tematica iniciando pelos
Nucleos Direcionadores, passando pelas UC e ER e culminando em seis categorias
de analise (ver Apéndice E).

4. Implicagdes Eticas
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O projeto foi apresentado para apreciacdo do Comité de Etica em Pesquisa do
Centro Universitario Adventista de Sao Paulo (UNASP-SP), recebendo a aprovagao
com o Parecer de numero 1.542.129. Foram seguidas as normas da Resolug¢ao
510/16, do Conselho Nacional de Saude (BRASIL, 2016) que norteia todos os
direitos e deveres dos pesquisadores e dos participantes envolvidos numa pesquisa.
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4 REFERENCIAL TEORICO

4.1 Promoc¢ao e Educagcao em Saude: desafios e proposigcoes

A sociedade atual impdée novas demandas de desenvolvimento aos
profissionais de saude, em diferentes contextos situacionais. Diante disso parece
haver uma necessidade urgente de novas metodologias de trabalho em educacgéo e
saude que permitam aos sujeitos que nela atuam um envolvimento mais ativo e
participativo. Sao transformacgdes paradigmaticas que algam os educadores em
saude como agentes da promocado de alteragdes comportamentais no que diz
respeito a melhora da saude das pessoas (MACIEL, 2009).

A carta de Ottawa (1986), relevante documento na area da promocao da
saude, propde uma visdo abrangente de saude e bem estar, condigdo essencial para
que as pessoas sejam capazes de agir de modo consciente e informado sobre os

fatores determinantes da saude:

A saude deve ser vista como um recurso para a vida e ndo como
objetivo de viver. Nesse sentido, a saude € um conceito positivo, que
enfatiza os recursos sociais e pessoais, bem como as capacidades
fisicas. Assim, a promocdo da saude nao é responsabilidade
exclusiva do setor saude e vai para além de um estilo de vida
saudavel, na direcao de um bem-estar global (WHO,1986).

Para Oliveira (2005, p. 425), “[...] o modelo preventivo de educagdo em saude
objetiva “prevenir doencgas”. E nesse contexto que se propde que os profissionais da
area estejam envolvidos em situagdes de ensino e promog¢ao da saude em variados
ambientes, como escolas, hospitais, centros comunitarios, bem como em outros
espagos que se tornem apropriados para a execugao desse processo educativo.
Para promover a saude e a qualidade de vida da populagdo brasileira ha
necessidade de adogdo de novos caminhos educativos da populagcdo, onde seja
preservada a autonomia e onde haja valorizacdo dos saberes que as pessoas
possuem.

Sendo assim, educagdo em saude pode ser conceituada como quaisquer
combinagdes de experiéncias de aprendizagem planejadas com vistas a facilitar
acdes voluntarias que conduzam a saude. Ela se utiliza de conjuntos de saberes e

praticas orientados para prevencao de doencas e promocio da saude, promovendo
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a reflexdo e a conscientizacao critica sobre aspectos da realidade pessoal e coletiva.
Rice e Candeias (1989, p. 349) afirmam que “Aos educadores de saude cabe
garantir um dialogo construtivo com os membros da comunidade, para que estes
possam identificar solugdes culturalmente apropriadas”. Pressupde-se, entdo, que
0s caminhos da educagao em saude passam por redes de conexdes que envolvem
o tecido social em seu contexto mais amplo, sendo mesmo um “[...] processo de
capacitagdo da comunidade para atuar na melhoria da sua qualidade de vida e
saude, incluindo uma maior participagdo desse processo” (MACHADO et al., 2007,
p.336). Quando acontece esse trocar de saberes, as condi¢des de vida da
populagao tende a melhorar.

Compreendendo-se, entdo, como L'Abbate (1994) e Speke & Oliveira (2001)
apud Alves (2005), “[...] que todo profissional de saude é um educador de saude em
potencial [...]", verifica-se que tal ideal tem um longo caminho a percorrer, mas
inegavel € que muitos passos nessa diregdo estdo sendo dados através de
diferentes programas que visam objetivar esse ideal.

A adolescéncia, periodo de transi¢cdo entre a infancia e a vida adulta, é a
etapa representada por uma populagao jovem delimitada entre 10 e 19 anos de
idade, sendo uma etapa fundamental no desenvolvimento na qual ocorrem rapidas
alteragdes bioldgicas e psicossociais que afetam todos os aspectos da vida dos
adolescentes, de acordo com a Organizacao Mundial da Saude (WHO, 2014).

E uma fase critica para o desenvolvimento de competéncias pessoais e
interpessoais e de habilidades para agir e tomar decisdes. Periodo de duvidas e
conflitos, de mudancas e descobertas, o que o faz ser considerado de maior
vulnerabilidade a riscos (PINTO et al., 2017).

A saude mental € uma das grandes prioridades da saude publica. Os
problemas de saude mental tém aumentado em numero de vitimas na adolescéncia.
Em termos globais, o suicidio ocupa a terceira posigédo entre as causas de morte na
adolescéncia e a depressao € a principal causa de morbidade e incapacidade. Até
50% de todas as doencas mentais se manifestam pela primeira vez aos 14 anos,
mas a maioria dos casos nado sao reconhecidos ou tratados, e podem ter
consequéncias graves para a saude mental ao longo da vida. (WHO, 2014).

A fase da adolescéncia promove transformacdes biopsicossociais,

como aumento da independéncia e ganho de autonomia na tomada
de decisbes sobre praticas e comportamentos de vida, podendo



29

também influenciar de maneira positiva ou negativa no estilo de vida
(VIERO e FARIAS, 2017, p.1).

4.2 Educagao em Saude no Mundo Digital

As midias digitais por si sé nao representam risco ou mesmo beneficio a
educacao e a saude. Depende de como as utilizarmos. Importa fazer uso delas de
maneira consciente, pois reconhecemos seu poder e inevitabilidade. Se utilizada
com respeito e atencao, a internet pode oferecer ao adolescente um prisma mais
amplo da realidade que o circunda ou se tornar forte ameaca a saude, extrapolando
limites entre o real e o virtual com distorcdo de fatos e imagens, entre o publico, o
particular, ferindo a intimidade e a identidade de cada pessoa (RICH, 2013;
EISENSTEIN e ESTEFENON, 2011)

Cientes da onipresenca das midias no cotidiano das pessoas de forma
global e fundamentados em evidencias cientificas sobre a influéncia das midias
digitais no desenvolvimento da saude integral de criangas e adolescentes, ou seja,

no desenvolvimento fisico, mental e social (RICH, 2013), apreende-se que:

A nossa tarefa como cuidadores, pais e cidadaos do século XXI, é
compreender as midias, reconhecer e usar seu imenso potencial
para o bem, proteger a n6s mesmos e aos outros contra danos e
discernir quando elas sao a melhor ferramenta para a atividade em
questao [...] (RICH, 2013, p. 28).

O rapido avango da tecnologia, dos jogos para celulares, computadores, da
ubiquidade das telas eletrbnicas e a progressdo de novos estilos de vida
contemporaneos que fazem constante uso dos dispositivos moveis digitais pede por
uma nova leitura também dos resultados de pesquisas. As midias no século XXI
expandem nosso campo de visdo para um cenario complexo de sons, imagens e
diferentes efeitos especiais que tomam conta dos variados espacos de vivéncia das

pessoas em geral (RICH, 2013):

As principais causas de morbidade e mortalidade infantil de um
século atras eram as doencas infecciosas, o envenenamento e os
defeitos congénitos vinculados a exposi¢cdes nos ambientes em que
viviam [...]. Hoje, as principais causas de mortalidade, lesbes,
homicidios e suicidio - e as morbidades de longo prazo que iniciam
predominantemente na infancia - obesidade, comportamentos de
risco a saude, uso de tabaco, alcool e drogas - ja foram associados
ao aumento da exposicao as midias. A reestruturacdo das midias,
considerando uma influéncia na saude ambiental, assim como o ar
que Os jovens respiram ou a agua que bebem, pode ser um
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paradigma mais preciso e util a compreensao de seus efeitos sobre a
saude do que encara-los como vetores de danos (RICH, 2013, pp. 32
e 33).

Abreu (2013) assevera que o mundo virtual tem transformado e confundido os
limites do mundo real e virtual entre adolescentes e criangas. Seguem
transformando comportamentos e a maneira de se relacionar com a familia e os
amigos. Surgem também novos riscos a saude na geragao da era digital, pelo tempo
demasiado de exposi¢cdo e uso do computador, desencadeando deficiéncias no
sono, sedentarismo, baixo rendimento escolar e o risco de pornografia e assédio
virtual.

Imersos em um mundo digital, a ascensdo das Tecnologias da Informagao e
Comunicagdo acaba impulsionando algumas formas veladas de agressividade e
violéncia entre pares no cyberespaco, apoiada por diferentes aparatos tecnoldgicos.
Emerge um novo tipo de bullying, que cresce e se desenvolve no cenario on-line, o
que tem sido denominado cyberbullying. Pesquisas sobre esta tematica no Brasil e
na América Latina tém sido reforgadas para que se conhega melhor o fenémeno,

desenvolvendo intervengdes preventivas e contextualizadas (WENDT e LISBOA,
2014).

Qualquer vivéncia de ciberbullying, nao so limita a liberdade dos
jovens para utilizar e explorar valiosos recursos on-line, como
também pode resultar em ramificagbes funcionais e fisicas graves.
Neste sentido, tem emergido em varios paises, como uma
preocupacao crescente em termos de saude e bem-estar (SEIXAS et
al., 2016, p.21).

Uma revisao integrativa de artigos completos disponiveis nas bases de dados
CINAHL, SCOPUS, MEDLINE/PUBMED e LILACS, entre os anos de 2010 e 2014,
constatou a escassez de trabalhos com o uso das TICs voltadas para educagdo em
saude de adolescentes, o que justifica ainda mais a relevancia da investigagao que
empreendemos (PINTO et al., 2017).

Como pode a escola basica a partir dessas consideragdes a respeito do
excesso de exposicao de criancas e adolescentes ao mundo digital atuar? Pode-se
fazer uso de seus instrumentos a servigo dos objetivos de formacgéo, educagéo e
também da saude?

De acordo com Cavalcante et al. (2012), a area da saude e outros segmentos
da sociedade precisam de novas tecnologias que possam expandir o conhecimento

e influenciar com informagdes, principalmente o adolescente. No entanto, séo
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desafiadoras as necessidades de conscientizagdo do adolescente no mundo digital
com informacdes sobre saude. Reflexdes e debates necessitam ser ampliados com
temas de interesse de acordo com essa faixa etaria, tais como: violéncia sexual,
gravidez precoce, uso de drogas, transtornos alimentares, bullying, ciberbullying,
suicidio, dentre outros. Frente as mudancas peculiares nessa fase, com grandes
transformacgdes bioldgicas proprias do adolescente em formacgéo, transformacgdes
estas que o deixam em situacao vulneravel, faz-se necessario uma atengao especial
em relacdo a promocao da saude do adolescente escolar.

Pesquisa feita por Palfrey & Gasser (2011, p.182) aponta que “garotos estao
usando a rede para acessar coisas extremamente importantes como informacdes
sobre saude” e 31% de adolescentes com idade entre 12 a 17 anos estao fazendo
uso da internet para obter informacdes sobre saude, dentre outros assuntos de
interesse proprios da idade.

Entendendo esse interesse natural dos adolescentes pelas midias digitais e
as consequéncias positivas ou ndo de seus usos e encaminhamentos, Abreu et al.
(2013) continua a alertar que o papel da escola e dos pais € orientar as novas
geragdes da sociedade atual, cabendo a eles educar os mais jovens, construindo

valores e concepcdes fundamentais para a formagao integral do adolescente.

4.3 O Ciberbullying em Questao

O que se aprende com as midias e a maneira como sio utilizadas vém
assumindo relevancia sempre maior.

Ocorre com frequéncia cada vez maior uma tragica e silenciosa agresséo por
meio de violéncia nas midias digitais com criangas e adolescentes dentro e fora das
mesmas. Pesquisas apontam que o bullying € uma sistematica e repetida ameaca
com danos, humilhagdes e rejeicdo dos mais fracos, havendo trés componentes
nessa insidiosa composi¢céo: o agressor, a vitima e a plateia digital (RICH, 2013). Ja
o Cyberbullying pode ser conceituado como "assédio, ameacga, rejeicao ou criagao
de boato sobre alguém por um ou mais individuos usando meios eletrébnicos como

mensagens de texto ou a internet” (RICH, 2013, p.40).

Como o cyberbullying pode ocultar o agressor, torna-se mais prevalente que o



32

bullying tradicional. O diferencial de poder € menos claro on-line do que € no patio
ou sala de aula, em que os garotos maiores e as meninas socialmente poderosas
ficam muito em evidencia (RICH, 2013). Essa questdo da desigualdade de poder é
ressaltada por Seixas et al. (2016), ao sintetizar o conceito de ciberbullying a partir
de diferentes pesquisadores e seus estudos:

Uma caracterizacdo simples e consensual considera o ciberbullying
como um comportamento de bullying realizado através do recurso a
ferramentas de comunicacgao digital, o que implica a presenga de trés
elementos principais: intencéo, repeticdo e desequilibrio de poder
[...] Nesse sentido, pode ser definido como o uso indevido das
tecnologias digitais para, deliberada e repetidamente, agir de forma
hostil com o intuito de causar dano a outro(s) (SEIXAS et al., 2016,
pp.35 e 36).

Amaral (2012) pontua também a questdo do bullying virtual ter o objetivo de
humilhar e macular a reputagdo dos envolvidos por meio de registros
preconceituosos, repletos de mentiras e com a intengdo de constranger o outro.

O cyberbullying ainda € um conceito novo na literatura cientifica e ha uma
variedade de termos que tém sido utilizados para designa-lo, como: "bullying on-

line”, "bullying eletrbnico”, “assédio na internet”, “bullying digital”, “bullying virtual” e
“cyberbullying”.

Em um estudo de revisdo sobre o cyberbullying, realizado nas principais
bases de dados nacionais e internacionais (PubMed, Academic Search Premier,
Science Direct, Pepsic, Scielo e Biblioteca Virtual em Saude) nos anos 2000 a 2012
por Guilherme Wendt e Carolina Lisboa (2013), discutiu-se que o cyberbullying tem
sido considerado uma categoria singular e especifica, sem precedentes de violéncia
e agressao, podendo ser amplo e devastador por ocorrer em qualquer momento e
sem um espaco fisico delimitado e restrito. Concluiram pelos estudos que as
vitimas podem estar mais vulneraveis a tentativa de suicidio e outros problemas
emocionais, risco aumentado para o consumo de substancias psicoativas para os
sintomas de ansiedade e depressdo e problemas sociais e educacionais, como a
evasdo escolar e queda no rendimento académico (WENDT e LISBOA, 2013).

Conclusbées semelhantes foram também ressaltadas em revisao sistematica
da literatura, nas bases PubMed e BVS em inglés, portugués e espanhol, no ano de
2013, incluindo todos os artigos anteriores a esta data. Os descritores combinavam
termos como cyberbullying, adolescentes e saude mental e a amostra selecionada

foram alunos do 6° ao 12° ano que estavam na faixa etaria de 10 a 17 anos. As
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conclusdes também associaram sintomas depressivos, uso de drogas e tentativas
suicidas ao cyberbullying. Cybervitimas tiveram mais problemas emocionais e
psicopatologicos, dificuldades no relacionamento social e n&do se sentiram seguros
na escola (BOTTINO et al., 2015).

Dentre as diversificadas formas de manifestacdo desse fendbmeno destrutivo
podemos enumerar algumas agdes consideradas mais frequentes entre os jovens:

* Divulgar e circular mentiras, humilhagdes, ameacas ou fotografias constrangedoras
em diferentes formas de disseminacao;

* Inventar paginas de falsos perfis na rede social;

* Fazer uso de blogs para difamagao de outras pessoas, podendo utilizar diferentes
formas de discurso e conteudos digitais;

* Roubar login e senha para enviar mensagem de provocagao, humilhagcdo ou
também para acessar dados privados de outras pessoas;

* Divulgar imagens de forma intencional com o intuito de provocar algum dano,
constrangimento ou humilhagéo (SEIXAS et al., 2016).

Bottino et al. (2015) alertam para a necessidade de profissionais da saude
estarem cientes das manifestagcbes de cyberbullying e sua associagdo com
problemas de saude mental. Na mesma diregdo Wendt e Lisboa (2014) asseveram
que o cyberbullying € uma questdo de saude publica que tem atraido significativa
atengao da midia, dos pais, professores, cientistas e também dos elaboradores de

politicas publicas. Esses autores ainda alertam que

a falta de comunicacgao entre jovens, pais e professores com relagéo
a estes aspectos da violéncia em meios virtuais constitui-se um
preocupante fator de risco que deve ser alvo de intervencao de
psicélogos e outros profissionais da area da saude. Em
determinadas culturas, como a brasileira, ainda impera um certo
distanciamento em termos de conhecimentos acerca de tecnologias
entre pais, filhos e, inclusive, entre professores e alunos. Estas
diferencas em termos e uso e conhecimento de tecnologias da
informacao e comunicagao, podem deixar adultos e jovens afastados
(WENDT e LISBOA, 2014, p.49).

Tornam-se cada vez mais numerosos os estudos e pesquisas que denunciam
efeitos negativos desta problematica sobre criangas e jovens, podendo desencadear

problemas de saude mental com forte gravidade e seriedade (SEIXAS et al., 2016):

Em seu formato eletronico, o ciberbullying nado fere a pessoa
fisicamente. A agressividade é majoritariamente dirigida a denegrir a
imagem da pessoa, espalhar rumores, roubar senhas e nicknames,
excluir de um grupo de discussao, entre outros. Os impactos da
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agressividade atingem, assim, aspectos emocionais e relacionados
ao self da vitima (SMITH, et al. 2008, apud WENDT e LISBOA, 2014,
p.44).

Revela-se como urgente e relevante a necessidade de conhecer melhor esse
fendbmeno assim como também buscar e conceber formas de prevencdo e
intervencdo que resultem em progressos concretos. O fendmeno do ciberbullying
comega a ser estudado e compreendido por um numero cada vez maior de
pesquisadores por ser uma forma peculiar e sem antecedentes de vitimizacao entre
os pares, repercutindo avassaladoramente na vida de criancas e adolescentes em
diferentes partes do mundo e de modos também diferentes e singulares,
acompanhando o desenvolvimento das midias digitais (SEIXAS et al., 2016; WENDT
e LISBOA, 2014).

Refletindo acerca destas consideracdes, visando o amparo das vitimas do
bullying e do cyberbullying, o governo federal emitiu a Lei n® 13.158 promulgada em
6 de novembro de 2015, instituindo o “Programa de combate a Intimidagdo
Sistematica (Bullying)” para auxiliar no embasamento das agdes tanto do Ministério
da Educacdo quanto das Secretarias Estaduais e Municipais de Educacdo, bem
como outros segmentos que dela necessitem e que o assunto diga respeito.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1 Sintese dos resultados

O desenho a seguir registra uma sintese da apresentagao dos resultados no
processo metodologico da Pesquisa-A¢ao que se caracterizou essencialmente como
um trabalho de investigagdo de natureza participativa em que o pesquisador e o
participante envolveram-se ndo apenas com o diagnostico da situagdo como com as

acdes de mudanga da problematica em questao.



PERCURSO METODOLOGICO DA PESQUISA-AGAO
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Instrumento |:> Grupo Focal modalidade tematica

U

[ Nucleo direcionador: Interferéncia do

: Analise de Contetudo na

cyberbullying na saide de uma pessoa

Q Consequéncias fisicas
Categorias ‘ E> Consequéncias psicolégicas
Q Consequéncia espiritual
Objetivo 3: Discutir estratégias em
educagéo e saude criadas pelos alunos

U

Nucleo direcionador: Percepgéo dos participantes sobre
o uso das tecnologias em contextos de educagdo e saude

Q Experiéncia atrativa e divertida

Categorias ) [:>

Aprendizagem de conceitos

Q e atitude
Nucleo direcionador: Sugestdes dos participantes
para auxilio as vitimas do cyberbullying
O Encaminhamento a um
responsavel/ou amigo

Categorias ‘ E>

Dialogo/aconselhamento
com a vitima

Figura 1: Fluxograma da Pesquisa-Agao

5.2 Caracterizagao geral quanto ao uso e percepg¢ao das midias digitais

participantes da pesquisa

36

pelos

Os resultados desta investigagédo referem-se a 36 estudantes do 7° ano de

uma escola basica confessional na zona sul da cidade de Sao Paulo.
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Os estudantes se distribuiram, com relagdo ao género (tabela 1), em 20
(56%) do sexo feminino e 16 (44%) do sexo masculino. As idades dos participantes
se distribuiram entre 11 e 14 anos.

A questao de género nao pode ser considerada de menor importancia ao se
discutir a problematica da violéncia no ambiente virtual. Em estudo realizado no
Reino Unido, com 6667 alunos do 7° ano com idade entre 11 e 12 anos, o género foi
fortemente associado a todos os resultados do cyberbullying. As meninas eram mais
propensas a vitimizagdo e com menos probabilidade de serem agressoras. Uma
possivel explicagdo para este resultado € que as meninas sao mais propensas a
serem expostas a agressdo on-line tanto de meninas quanto de meninos
(BEVILACQUA et al., 2017).

A idade entre os participantes foi distribuida entre 11 e 14 anos com uma
concentracdo de 29 estudantes com a idade de 12 anos (81%). Considerando a
classificagdo do Estatuto da Criangca e do Adolescente (ECA), a idade de 12 anos
representa o periodo final de transicdo do desenvolvimento da infancia para a
adolescéncia (BRASIL,1990). No entanto, pode-se discutir quando comega e quando
termina a adolescéncia? “Varia de adolescente para adolescente, de cultura para
cultura e do periodo histérico em que se analisa. Ha algumas décadas, a
adolescéncia comecgava aos 13 e terminava aos 18. Hoje, alguns autores ja aceitam
considerar o periodo de 11 aos 20 anos” (HEIDEMANN, 2014, p.17).

A maior prevaléncia de tempo diario dos participantes conectados com as
midias digitais (tabela 1) foi acima de 3 horas (36%). Esse perfil pode se constituir
em fator de risco uma vez que a revisdo sistematica de Bottino et al. (2015)
destacou que o uso diario por adolescentes de 3 ou mais horas de internet, web
camera, mensagens de texto, publicacdo de informagdes pessoais e de outros, foi
associado também a uma maior incidéncia de cyberbullying. Importa ainda destacar
que dentre os participantes que permaneceram conectados acima de trés horas
diarias, ao ser solicitado que explicitassem em torno de quanto tempo adicional

“ “*

seria, alguns participantes utilizaram expressées como “o dia inteiro “, “por tempo

L1 L1

indeterminado”, “o tempo todo”, “muito mesmo”.
Quanto mais tempo os adolescentes dispendem na internet mais se

encontram susceptiveis a agressoes:
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As criangas e os adolescentes cada vez mais utilizam a internet e o
celular, tornando maior a possibilidade de que sejam vitimas nesse
ambiente. Atualmente, criangas bem jovens estdo imersas no mundo
digital, apesar da recomendagdo da Academia Norte americana de
Pediatria de que nio se deve expd-las a midia eletrénica antes dos 2
anos (WILLIAMS e STELKO-PEREIRA, 2013, p.49).

Ao caracterizar os participantes em relagcdo as ferramentas digitais mais
utilizadas, os resultados apontam em primeira instancia o WhatsApp (86%) seguido
do Snapchat (64%) e Facebook/Instagram, ambos com a mesma porcentagem de
acesso (61%) (tabela 1).

Estudos esclarecem que os estudantes cada vez mais possuem celulares
classificados como smartphones com facil acesso a internet em diferentes
aplicativos on line como o whatsApp. O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE) constatou que entre 2009 e 2011 os adolescentes eram o segmento etario
com maior percentual de celulares. Dentre os aplicativos utilizados o whatsApp, mais
prevalente nessa investigacao, foi utilizado com a fungdo de comunicagao e bate—
papo continuo. Torna possivel dessa forma o alcance de objetivos de aproximagao
comunicativa no ambiente virtual (ARAUJO e BOTTENTUIT JUNIOR, 2015).

As tematicas e conteudos mais acessados pelos participantes (tabela 1)
relacionaram-se com o objetivo de lazer e diversdo para 24 deles (67%). Em
segundo lugar 14 participantes (39%) apontaram a possibilidade de se relacionarem
com as outras pessoas no ambiente virtual. 12 deles (33%) acionaram a ferramenta
prioritariamente para tarefas escolares ou para ampliacdo da cultura e para

aprendizado apenas 9 (25%).



Tabela 1: Caracterizagédo dos participantes da pesquisa quanto a género, faixa
etaria e uso das midias digitais (2017)

N %
Género
Feminino 20 56%
Masculino 16 44%
Idade
11anos 4 1%
12anos 29 81%
13anos 2 5%
14anos 1 3%
Tempo médio diario nas midias digitais
Até 30 min 3 8%
Até 1h 2 6%
Até 2h 8 22%
Até 3h 8 22%
Mais de 3 14 39%
Nao sabe 1 3%
Ferramentas e aplicativos mais usados
no cotidiano
WhatsApp 31 86%
Snap chat 23 64%
Facebook 22 61%
Instagram 22 61%
Games variados 17 47%
E-mail 12 33%
Outros 8 22%
Twitter 5 14%
Temas mais acessados
Lazer/diverséo 24 67%
Relacionamento 14 39%
Trabalho escolar 12 33%

Cultura e aprendizagem de forma geral 9 25%

39
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Quando os participantes foram questionados a respeito dos potenciais
prejuizos desencadeados pelas ferramentas digitais na saude dos usuarios (tabela
2), foram mencionados por 15 deles (29%) os problemas de visdo causados pela
excessiva exposi¢ao a luminosidade e efeitos das telas digitais.

Em seguida apontaram os transtornos mentais (tabela 2) causados pela
dependéncia excessiva do celular (27%). Os adolescentes participantes se referiram

a esses transtornos com express()es como:

“[...] podem trazer doengas mentais, falta de relacionamento no dia a dia,
afastamento das pessoas e estresse” (A1)1,

“[...] ficar sem nenhum contato com o mundo la fora” (A2),

“[...] vocé pode ficar viciado e tera problemas psiquicos ao ndo usa-lo” (A6),

“[...] vicio que nem drogas, se ndo usar, mata” (A11),

“[...] algumas pessoas utilizam o celular por muito tempo, dando mais valor a
ele do que a si mesmo e a propria saude” (A12),

“[...] o vicio traz o esquecimento da vida real” (A16),
e 0 vicio que um participante designou foi nomofobia

“[...] a pessoa que mexe muito, muito, muito e muito diariamente no celular,

n&o consegue parar de mexer e comeca a ter a nomofobia” (A3).

Nomofobia € uma desordem psicolégica muito comum em nossos dias, e
consiste na dependéncia desmedida do telefone médvel, chamada desta forma por
suas siglas em inglés “no-mobile-phonephobia”. Refere-se ao medo irracional de
sair de casa sem o celular (OSIO FLORES, et al., p 57, 2014).

Os participantes também consideraram como prejuizo para a saude, ao usar
as ferramentas digitais, a questao do sedentarismo que explicitam como

“[...] falta de esportes” (A2),

“[...] pode ficar gordo e com dificuldade de andar’ (A9),

“[...] quando se usa muito frequentemente, pode trazer a obesidade” (A19),

“[...] n6s acabamos nao fazendo exercicios fisicos para ficar no celular’ (A22),

“[...] um prejuizo ¢é a falta de esportes e contato com a natureza” (A26),

T A1, A2, A3, A4... referem-se aos excertos de falas dos participantes da pesquisa no questionario
aberto aplicado que foram classificados em: Adolescente 1, 2, 3..., mantendo em anonimato a sua
identidade.
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“[...] outro prejuizo é que seu corpo fica tdo parado que pode acostumar em
s¢ ficar deitado e trazer doengas” (A29),
“[...] cada vez mais sedentario, ndo querendo sair de casa, s6 nos meios
digitais” (A31),
“[...] as pessoas praticamente ndo saem de casa e s6 comem coisas sem

nutricdo e ndo fazem exercicios fisicos” (A36).

Muitas criangas ficam confinadas em seus quartos, jogando ou
acessando a internet, durante a maior parte do dia [...] € comum
passarem o dia com o smartphone nas méaos. Por ficarem muito
tempo paradas, essas criangas pouco desenvolvem suas habilidades
motoras. Sao legitimas analfabetas motoras (OLIVEIRA, 2015, p.
117).

Alguns participantes também mencionaram como prejuizo para a saude
advindo do uso das ferramentas digitais (tabela 2) problemas como dor de cabeca
(16%) e dor nos dedos (2,5%). Ha também aqueles que consideraram néo haver
prejuizo para a saude com o uso de tais ferramentas,

“[...] eu acho que nao ha prejuizos, pelo contrario” (A5 e A24)

As tecnologias exercem variadas influéncias na saude de criangas e
adolescentes durante importante fase de crescimento, desenvolvimento e maturagao
cerebral. Ao longo da vida adulta diferentes repercussdes cerebrais e
comportamentais podem se manifestar. A repercussdo do uso exagerado ou
inadequado das tecnologias digitais tem preocupado profissionais da saude e da
educacao, da comunicacido e, em especial, das familias que lidam com criancas e
adolescentes. A convivéncia com as TICs pode trazer beneficios, mas, se nao for
bem aproveitada, desencadeia riscos a saude corporal, mental, emocional e social
de criangas, adolescentes e adultos. Alguns desses riscos podem ser mudancgas
estruturais e funcionais em areas especificas do cérebro, restricdo ou inexisténcia da
pratica de atividades fisicas, fraco repertorio de habilidades sociais, déficit de
atencgao, dificuldade de concentragdo, sobrepeso, transtornos mentais, engajamento
em comportamentos de risco (ABREU et al., 2013; OLIVEIRA, 2015; BOTTINO et
al., 2015).
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Tabela 2: Prejuizos para a saude pelo uso de ferramentas

digitais (2017)
N %
Problemas na visdo 15 29%
Doengas mentais 13 27%
Sedentarismo 8 18%
Dor de cabeca 7 16%
Dor nos dedos 1 2,5%
Nenhum 2 5%
Nao sabem 2 5%

Pesquisa organizada pela Ong Plan e apresentada por Amaral (2012) sobre o
bullying nas escolas brasileiras, destacou que 33% dos jovens entrevistados
conhecem alguém que ja foi vitima de cyberbullying e 17% sofreram este tipo de
agressao on-line pelo menos 1 vez. A faixa etaria de maior incidéncia de danos
virtuais concentrou-se entre 12 e 14 anos de idade, o que se identifica com a faixa
etaria dos participantes desta investigagédo (tabela 3) em que 14% sofreram esse
tipo de agressao o que seria ainda em proporcado menor que a pesquisa citada por
Amaral (2012).

Houve um percentual de 16% dos participantes que se envolveram com a
pratica do cyberbullying, o que foi ainda inferior a média nacional, regional e
estadual, conforme a Pesquisa Nacional de Saude do Escolar (PeNSE), realizada
em 2015. Este levantamento ao questionar escolares brasileiros ao final do ensino
basico se ja haviam “esculachado, zombado, mangado, intimidado ou cagoado” de
algum de seus colegas de escola nos 30 dias anteriores a pesquisa, 19,8%
responderam que sim. E a “Regido Sudeste apresentou o maior percentual (22,2%),
assim como o Estado de S&o Paulo (24,2%) (BRASIL, 2016, p. 71).

Tabela 3: Envolvimento com o cyberbullying (2017)

N %
Vitimas (cybervitimas) 5 14%
Agressores (cyberbullies) 6 16%
Nao se envolveram 24 67%

Nao respondeu 1 3%
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5.3 O desenrolar das aprendizagens nas oficinas de intervengao

Os encontros das vivéncias aconteceram na escola em que os participantes
estudam e foram utilizados como ambientes a sala de aula, o laboratorio de
informatica, o auditorio de palestras e outros. O projeto transcorreu durante os 4
bimestres do ano letivo.

O primeiro encontro (oficina 1) “As Aparéncias Enganam — Perigos na Internet”,
ocorreu na sala de aulas com o desenvolvimento de uma vivéncia intitulada “A caixa
surpresa — perigos e beneficios da internet’. Nessa dindmica os alunos foram
convidados a participarem do projeto e o planejamento sequencial do mesmo foi
apresentado numa tela de video-projetor para a turma em questao.

Os principais assuntos abordados foram apresentados em cinco tematicas
gerais relacionadas com a promog¢ao da saude do adolescente. A tematica principal
versava sobre a interacdo e problematizacdo do adolescente e suas vivéncias em
um mundo digital. No planejamento desse primeiro encontro foi apresentada uma
tematica geral, com os seguintes assuntos: As aparéncias enganam — perigos €
beneficios da internet; Geragdo hiper conectada; Impactos de uma geragao

Conectada; Conectados em agao — Cyberbullyng; Game maker em favor do bem.

52
DANGER

Figura 2: “Caixa surpresa” sobre os perigos e beneficios da internet
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O segundo encontro (oficina 2) teve como tema “hiperconectados” e aconteceu
no auditdrio da escola. Foi convidada uma palestrante, especialista no assunto, para
falar aos participantes sobre a geragdo hiperconectada e suas implicagbes no
mundo virtual. A mesma vivéncia buscou informa-los das necessidades de estarem
esclarecidos dos perigos de uma dependéncia excessiva e superexposicado nas
redes sociais, bem como transtornos que podem influenciar a saude do adolescente.
No final, houve oportunidade para perguntas feitas pelos alunos. Em outros
momentos, na sala de aulas, os participantes refletiram sobre os temas abordados

pela pesquisadora (fig. 3 a e b).

Figuras 3 a e b: Palestra interativa - “geracao hiperconectada”

Na terceira vivéncia (oficina 3), Impactos de Uma Geragdo Conectada, os
participantes criaram cartazes em grupos de trés pessoas sobre a tematica (figura
4). Eles foram motivados a refletir no fato de que, mesmo estando em um mundo de
hiperconexao, é possivel experimentar uma vida on/off-line prazerosa, vivendo com
equilibrio. Também conversaram sobre as implicagdes para a saude do adolescente

pelo uso excessivo das redes socias.
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Figura 4: Elaboracdo dos cartazes

Iniciando o terceiro bimestre aconteceu a quarta vivéncia, na qual o tema em
discusséo foi (oficina 4) Perigos de uma Geragdo Conectada — Cyberbulling. Para
essa tematica, disponibilizamos para cada aluno um exemplar da revista “Projetos
educacado e tecnologia — Viver perigosamente, fornecido pela editora Microkids
Tecnologia Educacional, que se tornou parceira, apoiando o projeto, oferecendo
materiais e suporte técnico para a continuidade da tematica proposta pela
pesquisadora.

A sistematica utilizada para essa vivéncia necessitou de duas aulas no
laboratério de informatica da escola, nas quais os alunos construiram, em duplas,
um power point, com o tema “Vivendo perigosamente — Cyberbullying, nao faga
parte dessa ideia”. Na sequéncia dessa atividade, os participantes apresentavam a
tematica para os colegas da turma. Conforme os temas eram desenvolvidos,

verificou-se o interesse e crescimento dos mesmos em discutir as questdes (figura 5
aeb).
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| BULLYING |

NAOE

Figura 5 a e b: Criacdo e apresentagédo do Power Point

Conforme o desenrolar do projeto ao longo dos meses foi possivel chegar a
etapa final (oficina 5) Foi trabalhada a construgdo de um jogo por meio do software
Game Maker. Essa parte do projeto demandou um tempo maior de execugao, que
teve duracdo de 10 semanas, com uma aula semanal de 45 minutos, realizada no
laboratério de informatica. A atividade se tornou muito desafiadora tanto para os
participantes quanto para os monitores e para a pesquisadora. Entretanto, por ser
uma atividade inovadora em que os participantes foram desafiados em cada
encontro, tornou-se muito gratificante ver a realizagdo dos alunos frente a novas
descobertas, dando mais um passo em dire¢ao a realizagdo da construgdo do game

(figura6 a e b).

Figura 6 a e b: Construgéo do game
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De fato, essas aulas diferenciadas revelaram um crescente interesse dos
participantes no projeto. Houve aqueles que pesquisavam em casa para poderem
ajudar outros colegas que tinham mais dificuldades na aula do préximo encontro. No
final da vivéncia, trés grupos de participantes concluiram seu game e ainda
apresentaram para os demais 0 passo a passo de como eles conseguiram avangar,

dando dicas e propostas para concluir o jogo (figura 7).

Figura 7: apresentac&do do game

5.4 Entendimento e envolvimento do adolescente participante com o

cyberbullying

No questionario aberto, aplicado ao final da intervengao, os participantes da
pesquisa foram convidados a definir o bullying que ocorre na internet, ou seja, o
cyberbullying. Destaca-se que esses conceitos foram registrados apds o periodo de
intervengdes e oficinas pedagdgicas diferenciadas e ativas que permitiram a
incorporacao de reflexdes conscientizadoras e de valores. Dentre as definicoes
apresentadas pelos participantes, houve destaque ao papel das atitudes e valores
envolvidos na pratica do cyberbullying, como o desrespeito, 0 preconceito,
constrangimento, a humilhagéo e ofensa ao préximo:

“[...] o bullying € uma falta de respeito” (A1, A5, A17, A18, A19, A26, A30), q...]

um ato covarde, sem nogéao e preconceituoso” (A3, A13),

“[...] Sao atos de alguém que humilha, xinga, ameaga outra pessoa pela
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internet” (A7),
“[...] E como se fosse uma provocacéo” (A10),
“[...] Tirar foto de um momento constrangedor de uma pessoa desconhecida e
postar nas redes sociais” (A16),
“[...] Repugnante, eu ja sofri um certo tipo de bullying e eu sei o quanto é
ruim”(A28),
“[...] As pessoas ofendem os outros pela internet” (A33), “E crime. Uma ac&o

inaceitavel! “ (A35).

Dentre as principais problematicas associadas ao uso indiscriminado da
internet se encontra uma forma especial de violéncia e agressao denominada
cyberbullying em que “a falsa sensagao de anonimato estimula a pratica de ofensas,
agressoes e humilhagdes por meio da rede” (BARROS, 2013, p. 180). A escola
divide com as familias a responsabilidade de formagéo do jovem para uma cidadania
e ética digital para a formacdo de sujeitos responsaveis, critico-reflexivos,
conscientes e engajados com o bem comum. Formar para uma cidadania digital
prioriza:

- Aformacéo ética dos alunos para o espaco virtual;

- Entender que a internet ndo é a unica opg¢ado de atividade para os
adolescentes;

- Conhecer as possibilidades de aprendizado e entretenimento sadio na
internet;

- Formar professores e pais para as questdes virtuais e seus problemas
intrinsecos é uma necessidade urgente (BARROS, 2013).

O cyberbullying pode constituir uma violagdo dos Direitos Humanos em geral
e dos Direitos da Crianga e do Adolescente em particular. Assim, no contexto
educacional, faz muito sentido trata-la no vasto campo da educagdo para a
cidadania (SEIXAS et al., 2016).

Com o propodsito de assegurar os direitos da criangca e do adolescente,
possibilitando ao Ministério da Educacao e as Secretarias Estaduais e Municipais de
Educacdo fundamentar suas agdes em relagdo a isto, foi promulgada em 6 de
novembro de 2015, pela Presidéncia da Republica, a Lei 13.185 que institui o

Programa de Combate a Intimidagéo Sistematica (bullying e cyberbullying). Dentre
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alguns dos objetivos do programa estéo:

I-prevenir e combater a pratica da intimidagao sistematica (bullying)
em toda sociedade; ll-capacitar docentes e equipes pedagdgicas
para a implementacdo das acdes de discussdo, prevencao,
orientacdo e solugao do problema; Ill - implementar e disseminar
campanhas de educacgao, conscientizacao e informacgao; IV - instituir
praticas de conduta e orientacdo de pais, familiares e responsaveis
diante da identificacdo de vitimas e agressores; [...] IX - promover
medidas de conscientizacdo, prevencado e combate a todos os tipos
de violéncia, com énfase nas praticas recorrentes de intimidacao
sistematica (bullying), ou constrangimento fisico e psicoldgico,
cometidas por alunos, professores e outros profissionais integrantes
de escola e de comunidade escolar (BRASIL, 2015, pp.1 e 2).

A preocupagdo do marco legal instiga ao estudo e investigagdo dessa

modalidade de violéncia.

Bottino et al. (2015), apds extensa revisdo sistematica da literatura, concluiu
que a comunicagao on-line se tornou uma pega central na vida de adolescentes,
oferecendo variadas oportunidades para o desenvolvimento psicossocial e a
construcao de vinculos e relacionamentos mais intimos. No entanto, as ferramentas
digitais também podem expor o adolescente que estara mais vulneravel a diferentes
tipos de agressoes, constrangimentos que se constituem em atos reais de violéncia.
O principal dano causado por essas agressdes € prejudicar a reputagao da vitima
com repercussdes muito maiores do que ocorre no bullying tradicional. No entanto,
podem ocorrer situagcdes de violéncia nessas interagdes on-line que sdo nomeadas
de cyberbullying:

Considera-se cyberbullying quando um ou mais individuos utilizam
0s meios eletrbnicos com a intengcao de agredir, infligir injaria ou
desconforto, humilhar, causar medo ou sensacdo de desespero no
individuo que é alvo das agressdes. Essas agdes podem ser feitas
via e-mail, salas de bate papo, telefones celulares, mensagens
instantaneas, cabines de votacao on-line (BOTTINO et al., 2015, p.
20).

Os participantes dessa pesquisa demonstraram reconhecer e entender nao
apenas a ocorréncia de manifestagées do cyberbullying no seu cotidiano como
expressar sua repugnancia, indignagédo e conscientizagdo dos males que o0 mesmo
provoca em suas vitimas.

Ao serem interrogados sobre a interferéncia do cyberbullying na saude (tabela
4) de uma pessoa os participantes se pronunciaram no questionario aberto com
expressdes como:

“[...] a pessoa pode ficar traumatizada, assustada e com medo” (A5),
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—

...] a pessoa de tao triste pode chegar a ponto de se matar” (A6, A9, A12 e
A17),

“[...] a pessoa pode ficar com depressédo e muitos outros problemas” (A7, A9,

A10, A11, A13, A15, A19, A22, A23, A25, A27, A33 e A36),

[...] € um ato traumatico que afeta a autoestima” (A23),

[...] Sentir-se mal por dentro e machucada” (A20),

“[...] Ter dores muito fortes” (A22),

[...] cortar os pulsos e coxas” (A27),

[...] ndo querer ir pra escola, ndo comer direito, 0 que pode levar a
internacao” (A22).

A vida em sociedade cada vez mais visual, em que a imagem muitas vezes €
TUDO para um adolescente, ser agredido pelos pares da escola resulta numa
grande situacdo de humilhagdo e frequentemente ndo querem ir as aulas, nao
querem sair de casa e evitam relagdes interpessoais (SEIXAS et al., 2016).

Bottino et al. (2015), em sua revisao de literatura, concluem que a experiéncia
com o cyberbullying em si mesma ndo desencadeia o suicidio, porém adolescentes
que sofrem cyberbullying podem experimentar estados psicolégicos negativos
decorrentes das agbes agressoras e usar, por exemplo, alcool ou outras drogas
como forma de escapar dos sentimentos negativos. O abuso de substancias pode
ainda contribuir com o habito da dor fisica e a ansiedade psicolégica associada com

a automutilagao.

Tabela 4: Consequéncia do cyberbullying para a saude na percepgao
dos participantes da pesquisa (2017)

N %
Ansiedade/depressao 26 42%
Comprometimento da autoestima 4 10%
Automutilacao/autodestruicao 5 12%
Reducéo de alimentagao e aumento do
consumo de remédios/drogas/alcool 5 12%
Suicidio 5 12%
Outros 3 8%

A questdo a respeito da repercussdo do cyberbullying na saude de uma

pessoa também se configurou como um dos trés nucleos direcionadores do grupo
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focal realizado com oito adolescentes participantes ao final da Pesquisa-Acéo. As
falas do grupo focal foram organizadas por meio de analise de conteudo na
modalidade tematica. Esse Nucleo Direcionador intitulado “Interferéncia do
cyberbullying na saude de uma pessoa’ contou com 8 Unidades de Contexto
(UC) e 23 Unidades de Registro (UR) a partir das quais foi possivel estabelecer trés
Categorias de Andlise: “consequéncias fisicas”, “consequéncias psicologicas” e
“consequéncia espiritual’.

A categoria “consequéncias fisicas” discutida pelos participantes se referiram

“[...] ndo conseguem dormir direito, além de se causarem males fisicos porque
se sentem mal” (UR18, UR17, UR33),

“[...] se automutilam e perdem muito sangue porque se cortam” (UR27, UR18,
UR19 UR23, UR27, UR34),

“[...] ficar acima do peso” (UR24).

Uma consequéncia fisica negativa para o uso excessivo da internet refere-se
a quadros de sobrepeso e obesidade. Preferem alimentar-se rapidamente e muitas
vezes em frente ao computador, ingerindo maior quantidade de alimento do que o
necessario e fazendo muitas vezes uso de fast food. Esse comportamento
desequilibra a ingestdo de calorias podendo desencadear obesidade, diabetes,
hipertensdo arterial que podem ainda ser agravados com o sedentarismo, pois

usualmente o acesso a internet € uma atividade monotona (OLIVEIRA, 2015):

A obesidade representa um claro perigo para a saude de criangas e
de adolescentes. Sua prevaléncia tem dobrado nas ultimas décadas
e com isso também dobrou, desde 1980, uma complicacdo da
obesidade, o diabetes. [...] O tempo gasto em frente as telas é um
tempo que n&o é usado para praticar atividades fisicas, como brincar,
andar de bicicleta, correr, caminhar ao ar livre ou praticar um esporte.
[...] 80% dos adolescentes do mundo sédo sedentarios. (GRACIELA e
ESTEFENON, 2013, p.227).

Palfrey e Gasser (2011) alertam sobre os perigosos efeitos da sobrecarga de

informagdes que nossos adolescentes nascidos na era digital tém acesso:

Os efeitos da sobrecarga de informagdes, nos piores casos, podem
ser graves. Variam desde frequéncias cardiacas aumentadas,
colesterol aumentado, enxaquecas e habilidades de leitura
retardadas até abrangéncia de atencdo reduzida ou inquietacao,
entre outros sintomas. Os efeitos negativos de se ter demasiadas
informagdes vém a se tornar o que esta sendo chamado de “tecno-
estresse”. Além dos impactos psicoldgicos, o techo-estresse pode ter
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efeitos fisicos secundarios. Pode diminuir o bem-estar da pessoa,
incluindo apetite reduzido, insénia, fungdes imunoldgicas suprimidas
e assim por diante (PALFREY e GASSER, 2011, p. 214).

A categoria “consequéncias psicoldgicas” para a saude desencadeadas pelo
cyberbullying foram expressas pelos participantes por meio dos seguintes alertas:

“[...] afeta a pessoa a ponto de ter que ir ao psicologo, tomar remédio” (UR12),

“[...] causa doengas mentais, emocionais (depressao e ansiedade)” (UR16,

UR21, UR24, UR25, UR31, UR32),
“[...] ficam presas dentro do quarto com depressao e nao vivem o mundo”
(UR21), “interfere na autoestima”(UR28).

Em se tratando de interferéncias na autoestima dos adolescentes em estudo
realizado por Patchin & Hinduja (2010) com 1963, adolescentes americanos com
idade média de 12,6 anos, o que se assemelha com a faixa etaria dos participantes
desta pesquisa, chegou-se a conclusdo de que tanto os agressores quanto as
vitimas de cyberbullying apresentaram reduc&o no nivel de autoestima.

Valkenburg e Peter (2011), no entanto, sintetizam diferentes estudos com
adolescentes confirmando que ha consistentes evidéncias de que a comunicacgao
on-line favorece e beneficia a autoestima de adolescentes, salvo se for utilizada de
maneira compulsiva pelos mesmos.

Um estudo espanhol realizado com 845 adolescentes contribuiu para uma
melhor compreensao da relagdo entre cyberbullying e problemas de saude
psicologicos e comportamentais. Cyberbullying foi considerado preditivo de alguns
problemas psicologicos e comportamentais entre os adolescentes. A conclusédo da
pesquisa sugere a realizacdo de um trabalho preventivo em relagédo ao cyberbullying
por estar associado com outros comportamentos de risco, como 0 uso de
substancias e sintomas depressivos e 0 uso problematico da Internet. Programas de
prevencao devem promover a autoestima e aumentar o apoio social entre as vitimas
em potencial. Servigos de aconselhamento semelhante aqueles que existem para
outros vicios, poderiam ser muito importantes, uma vez que parece um problema de
saude crescente durante a adolescéncia (GAMEZ-GUADIX et al., 2013).

As repercussdes mais severas das consequéncias psicoldgicas se

manifestaram com mencao ao suicidio:

“[...] se machucarem e tentarem se matar”, (UR23)
“[...] se cortar, vai tentar se suicidar (UR18, UR20, UR30, UR34).
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Apesar de variados estudos apontarem que vitimas de cyberbullying tém
maior probabilidade de pensarem no suicidio ou efetivamente o cometerem, é
verdade, no entanto, que a esmagadora maioria das cybervitimas ndo comete
suicidio, inclusive muitos deles partiiham sua experiéncia na internet para
sensibilizar outras vitimas de que o suicidio ndo é a melhor opcéo (SEIXAS et al.,
2016):

Diriamos que nao é o bullying ou o cyberbullying que se encontram
na origem de qualquer suicidio. Esta questao é multifatorial e tem por
base outros problemas no dominio da saude mental que, nao sendo
devidamente acompanhados por profissionais especializados, podem
ser agravados em resultado de situacdes de bullying/cyberbullying
(SEIXAS et al., 2016, p.178).

A partir de uma revisado critica e meta-analise da literatura a respeito dos
efeitos do cyberbullying na vida de adolescentes, concluiu-se que as associagbes
mais fortes com a agressdao on-line se referiam a desvinculagdo moral dos
cyberbullies e as associagdes mais fortes com respeito as cybervitimas foram o
estresse e a ideacao suicida (KOWALSKI et al., 2014).

Como ultima categoria a respeito das consequéncias para a saude advindas
do cyberbullying e que foi mencionada no grupo focal de avaliacdo nessa pesquisa
foi a “consequéncia espiritual’”. Como os participantes da pesquisa fizeram parte de
uma instituicdo confessional de ensino o aspecto da saude espiritual ndo foi
silenciado: “interfere na propria vida espiritual” (UR29).

Abdala et al. (2009) assevera que a adesao ou envolvimento com uma
denominagdo religiosa ou mesmo o0 envolvimento com um conjunto de valores,
simbolos, comportamentos e praticas sociais advindas da valorizacdo de um ethos
religioso pode incluir a redugao e recusa de substancias prejudiciais a saude como
alcool e drogas ou mesmo outros desvios de comportamentos.

Em estudo realizado com 420 adolescentes de escolas publicas de Porto
Alegre concluiu-se que as experiéncias religiosas-espirituais formam uma rede de
apoio social e afetivo, que visam auxiliar nas praticas educativas e no
desenvolvimento do ser humano como um todo. (BECKER et al., 2015).

O Ndcleo Direcionador intitulado “Sugestées dos participantes para auxilio
as vitimas do cyberbullying’ contou com 7 Unidades de Contexto (UC) e 11
Unidades de Registro (UR) a partir das quais foi possivel estabelecer duas

Categorias de Analise: “Encaminhamento a um responsavel/ou amigo” e “Dialogo/
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aconselhamento com a vitima”.

Na categoria “Encaminhamento a um responsavel/ou amigo” os participantes
expressaram que

“[...] o certo seria contar pra algum responsavel” (UR1);

“[...] falar pra ela contar pra algum responsavel” (UR3);

“[...] procurar um amigo pra se aconselhar” (URS8).

Na categoria “Dialogo/aconselhamento com a vitima” os participantes se
manifestaram solicitos em ajudar e prestar auxilio como foi possivel constatar nas
falas:

“[...] eu ajudaria a pessoa pra ela nao se sentir ofendida com o que ela ouviu”

(UR2, UR5, UR6, UR10);

“[...] Falar que ela n&o precisa ligar pra isso porque o outro esta rebaixando-a

e ela ndo precisa ser afetada por uma coisa que ela néo é” (UR11);

“[...] explicar que ela tem valor, que é importante” (UR7, UR9);

e houve um participante da pesquisa que sugeriu:

“[...] tirar foto daquelas mensagens pra poder falar que foi aquele enderego

que falou aquilo dela” (UR4).

Palfrey e Gasser (2011) sugerem o nao isolamento entre pais e professores
na resolugdo dos conflitos gerados pelos nativos digitais, pois os mesmos fazem
parte do cenario cotidiano de ambos. Neste sentido Wend e Lisboa recomendam

programas de intervencdo direcionados a escolas podem incluir
grupos com pais e atividades interativas que envolvam o uso de
tecnologias e promovam trocas entre pais, professores e alunos.
Suporte emocional e consciéncia acerca dos riscos, além dos
beneficios do contexto virtual, na atualidade, devem ser focos de
intervencgdes focais e preventivas (WENDT e LISBOA, 2014, p. 12).

Por mais que os estudantes participantes dessa investigacdo tenham
sugerido as vitimas do cyberbullying que procurem um adulto responsavel para
dialogar a respeito da problematica em que estdo envolvidos, algumas pesquisas
como a de Agatston et al. (2007) apontam que os adolescentes nao acreditam que
seus responsaveis no ambiente educacional poderao ajuda-los e possuem receio de

se reportar aos pais com medo da perda de privilégios digitais:

Estratégias de prevencédo podem ser promovidas para melhorar as
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habilidades interpessoais dos jovens que escolhem se comunicar por
meio de ferramentas on-line, de forma que evitem comportamentos
de risco na internet, como postar informacdes pessoais, enviar fotos
pessoais e utilizar webcam com estranhos, praticas que podem
aumentar o potencial de incidentes do tipo cyberbullying. Os pais, os
educadores e os profissionais de saude necessitam conhecer os
riscos da comunicagao on-line e promover discussdes sobre o tema,
auxiliando os adolescentes a encontrar formas efetivas de lidar com
esses incidentes. (BOTTINO et al., 2015, p.25).

Procurando incrementar ainda mais as estratégias de intervenc&o, houve uma
sugestao interessante e relevante apresentada por um participante da pesquisa no

questionario aberto aplicado apos as intervengdes:

“[...] A escola podia criar uma pagina no facebook com a nossa sala para
ajudar pessoas que sofrem com o cyberbullying” (A14).

5.5 Estratégias em educagdo e saude vivenciadas pelos participantes com

ferramentas digitais

Ao serem questionados apds as intervengdes educativas mediadas pelas
TICs, os participantes da pesquisa expressaram de forma geral que houve
aprendizagem e de forma mais rapida, facil, produtiva, dindmica e, acima de tudo,
divertida.

“[...] Foi um jeito bem dinamico e interativo de conscientizagdo sobre o
cyberbullying e que esta dando supercerto” (A24).

Os participantes destacaram novos saberes aprendidos com relagdo ao
cyberbullying, suas manifestagbes e prevengao. Destacaram também a
aprendizagem no uso do computador de outras maneiras, como por exemplo, para a
criagdao de um jogo:

“[...] Muito legal o trabalho que fizemos de criar jogos sobre o cyberbullying”

(A32, A17);

“[...] Foi muito importante, pois fiz 0 meu primeiro jogo” (A35).

Propiciar momento de trabalho coletivo na escola tende a desencadear
resultados mais produtivos, pois o protagonismo dos estudantes se torna mais
evidente, o que pode ser exemplificado com a resposta de um participante da
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pesquisa ao destacar que apreciou “as pessoas fazendo trabalhos juntas” (A18)
durante o periodo de intervencéo.

A questado a respeito da percepcao dos participantes da pesquisa sobre o
trabalho interativo com as tecnologias para a intervengdo com a educagao em saude
na escola se configurou como um dos trés nucleos direcionadores do grupo focal
realizado com oito adolescentes participantes ao final da Pesquisa-A¢ao. As falas do
grupo focal foram organizadas por meio de analise de conteudo na modalidade
tematica. Esse nucleo direcionador intitulado “Percepgao dos participantes sobre
o uso das tecnologias em contextos de educagdo e saude” contou com 8
Unidades de Contexto (UC) e 20 Unidades de Registro (UR) a partir das quais foi
possivel estabelecer duas categorias de analise: “experiéncia atrativa e divertida” e
“‘aprendizagem de conceitos e atitudes”.

A categoria “experiéncia atrativa e divertida” discutida pelos adolescentes se

referiam a:

“[...] foi uma experiéncia legal porque é bem diferente a gente ter um projeto
assim envolvendo computador” (UR35);

“[...] tecnologia é uma coisa bem legal porque vai atraindo mais os alunos”
(UR36);

“[...] quem queria fazer o jogo e outras coisas também conseguiu fazer, foi

bem legal e interessante” (UR38);

“[...] acabei me interessando mais pelas aulas” (UR39);

“[...] a gente se distraiu bastante, foram divertidas essas aulas” (UR43);

“[...] a principal razdo mesmo foi que eu me senti atraido por isso” (UR45);

“[...] atualmente estamos usando muito a tecnologia e isso atraiu os alunos a

quererem fazer o jogo” (UR47).

Para que a escola atinja um dos principais objetivos da educacao
que € o de formar cidadaos criticos, conscientes e participativos na
sociedade, deve, obrigatoriamente, rever os atuais métodos de
ensino e, ao invés de transmitir conhecimentos acabados, privilegiar
a construgdo de conhecimentos e incentivar a pesquisa e a
autonomia, tirando o maximo de proveito dos recursos visuais e
tecnoldgicos existentes. Estes recursos ndo podem ser utilizados
como uma bengala para transmissao unilateral de informagbes por
parte do professor, mas como meios de comunicagao e de expressao
a ser utilizados e partilhados por todos os membros de uma
comunidade de aprendizagem (MONTEIRO, 2016, pp. 11, 12).

A categoria “aprendizagem de conceitos e atitudes” foi exemplificada com as
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préprias falas dos participantes no grupo focal:

“[...] aprendendo coisas novas sobre aplicativos, coisas que eu néo
sabia” (UR41);
“[...] a pessoa ensinou sobre o bullying que foi o principal propdsito” (UR44);
“[...] Eu acho que além de ser uma coisa sobre conscientizar todo mundo da
sala, foi uma coisa que ajudou bastante gente, porque a maioria das
pessoas, mesmo que nao tenha falado, ja passou por algum caso de
cyberbullying e que se identificou e viu que dava pra superar’ (UR48);
“[...] todo mundo aprendeu ligdes sobre ndao ofender as pessoas
(cyberbullying)” (UR50, UR54);
“[...] quem queria fazer o jogo e outras coisas também conseguiu
fazer’(UR38);
“[...] atualmente estamos usando muito a tecnologia e isso atraiu os alunos a
quererem fazer o jogo” (UR47)
“[...] aprendemos bastante sobre fazer Power Point e jogos” (UR51, UR53);

Estudos envolvendo games e aprendizagem vem crescendo de forma
expressiva nos ultimos anos, pois eles criam um cenario que potencializa a
construcdo de competéncias e conteudos. Além de sua caracteristica ludica,
possibilita ao estudante desenvolver autonomia, iniciativa, criagdo de estratégias,
lideranga, raciocinio légico, coordenagédo viso-motora, dentre outras habilidades
(GUIMARAES et al., 2015).

Quando os participantes da pesquisa foram questionados ao final das
intervengdes sobre algumas sugestbes que poderiam encaminhar a escola e aos
professores, os estudantes fizeram comentarios como:

“[...] acho que se os professores usassem mais as midias digitais,
provavelmente os alunos iriam aprender de um modo mais facil porque é
pelos meios digitais que nds fazemos a maioria das coisas” (A12);

“[...] Eu acho que tem que investir no ensino digital porque os jovens utilizam
muito as midias digitais” (A15).

“[...] Ensinar com tecnologia é muito bom, bem melhor do que ficar na sala s6
falando” (A6).

Conectados o tempo todo, tém pouca paciéncia para aulas
expositivas, logicas passo a passo e instrugbes para testes. [...] €
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preciso admitir que ndo sdo melhores nem piores, sado diferentes,
resultado de outra mediacdo tecnoldgica com a realidade. (SILVA,
2013, p.142).

Os nativos digitais aprendem enquanto estdo interagindo com o objeto do
conhecimento. Na escola do século XX| o professor orienta seus alunos na
resolucado de problemas, na pesquisa, na filtragem das informagdes e trabalha em
colaboracdo com outros alunos e professores. A escola deixa de ser um local de
conteudos engessados para o trabalho com desafios e obstaculos concretos,
interdisciplinares e repletos de sentido (SILVA, 2013).

Desenvolver estratégias para o atendimento a segurangca da comunicagao on-
line nao é uma problematica apenas de ordem pessoal ou educacional, pois envolve
também a sociedade na qual vivem nossos adolescentes. As sociedades podem
encarar com seriedade as preocupacdes quanto a privacidade e a saude mental dos
nativos digitais. A probabilidade é que os problemas da comunicagdo on-line
aumentem ainda mais. Pais, professores e formuladores de politicas precisam se
preocupar com a seguranga digital e a preservagao da identidade das pessoas nela
envolvidas (PALFREY e GASSER, 2011).
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Essa investigacao objetivou em primeira instancia analisar a contribuicdo do
uso da cultura digital em um projeto de educagdo em saude (cyberbullying) na
escola, na percepc¢ao dos alunos participantes.

A investigacao foi realizada em uma escola de educacéo basica confessional,
na zona sul da cidade de Sao Paulo, com 36 estudantes do 7° ano.

A caracterizagdo dos adolescentes participantes constatou uma
predominancia do género feminino (56%) para 44% do género masculino, com
idades entre 11 e 14 anos, sendo a maior prevaléncia o grupo de 12 anos (81%) e
com mais de 3 horas diarias com acesso das midias digitais (39%). O aplicativo mais
utilizado pelos participantes € o WhatsApp (86%) sendo a tematica mais procurada o
lazer e a diverséo (67%).

Os participantes declaram como principal prejuizo para a saude, pelo uso
excessivo das midias digitais, os problemas com a visdo (29%), seguido dos
problemas psicolégicos (27%). No entanto, ao relatarem os problemas provocados
diretamente pelo cyberbullying na saude das pessoas, 0s prejuizos referentes a
saude mental foram os mais registrados (64%), envolvendo consequéncias
psicoldgicas referentes a redugao da autoestima, aumento da ansiedade, depressao
e em alguns casos podendo chegar a ideagao suicida. Algumas consequéncias
fisicas prejudiciais a saude advindas do cyberbullying foram o sedentarismo, o
desequilibrio na ingestao de alimentos, sobrepeso e até mesmo a automutilagéo.

Dentre os participantes da pesquisa, (16%) relataram antes das intervencgdes
a participagdo como agressores em alguma situagao envolvendo cyberbullying e a
mesma porcentagem de participantes (14%) relataram ter sido vitimas de
cyberbullying pelo menos 1 vez.

O conceito de cyberbullying foi apresentado pelos participantes da pesquisa
apos o periodo de intervengdes e oficinas pedagodgicas diferenciadas e ativas que

permitiram a incorporacdo de reflexdes conscientizadoras e valores. Dentre as
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definicbes expressas pelos participantes, houve destaque ao papel das atitudes e
valores envolvidos na pratica do cyberbullying, como o desrespeito, a covardia, o
preconceito, o constrangimento, a humilhagédo e a ofensa ao proximo. Inferimos, a
partir dessas colocagdes, que futuras agressées no ambiente virtual poderdo ser
repensadas e reconsideradas pelos participantes dessa investigagcdo-agao.

As estratégias ativas utilizadas no processo de educagao em saude na escola
foram consideradas apropriadas e atraentes pelos adolescentes. Os participantes
avaliaram as estratégias como atrativas, produtivas, divertidas, informativas,
conscientizadoras e educativas, facilitando a aprendizagem de conceitos e atitudes.

Como resultado do processo de intervengcdo em educacdo e saude, os
participantes criaram também Power Points conscientizadores para a realizagao de
palestras para os seus pares e jogos digitais para o enfrentamento do cyberbullying
por meio do software Game Maker. Os participantes também sugerem, como
encaminhamentos necessarios a problematica do cyberbullying, a ampliagdo do
didlogo sobre o assunto com a familia e a escola. Alertam também a respeito da
necessidade de comunicar um responsavel ou amigo sobre agressées sofridas.

Esse estudo se limitou a um processo de diagndstico e intervengdo com
adolescentes de uma escola de educacido basica, havendo necessidade do
desdobramento de outras investigagdes que ougam os participantes e realizem
intervengdes com grupos de escolas publicas e privadas até o ensino médio.

Concluimos que o alto indice de envolvimento dos participantes com as
midias digitais torna-se cada vez mais relevante para a educagido em saude,
considerando as possiveis contribuigdes da cultura digital em processos curriculares
formais.

O ensino e a aprendizagem critico-reflexiva de tematicas e preocupacdes
contemporaneas para a saude dos escolares, como o cyberbullying, demandam por

novos e alargados estudos e pesquisas.
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APENDICES

APENDICE A - Questionario antes da intervencgio

CARACTERIZACAO DO ADOLESCENTE QUANTO A FAIXA ETARIA, SEXO E
UTILIZACAO DE MIDIAS DIGITAIS (presta-se ao alcance do primeiro objetivo de

pesquisa sobre caracterizagao dos respondentes)

1. [dade:

()M1anos ( )12anos ( )13 anos ()

2. Sexo: Masculino () Feminino ()

3. Assinale as ferramentas e aplicativos que vocé mais utiliza no seu dia a dia:
Redes sociais: Facebook ( ) Twitter () Instagram ( )
WhatsApp ( ) Gamesvariados ( )Email ( )Snap Chat ( )

Outros: (quais?)

4. Quanto tempo em média vocé gasta por dia com algum tipo de midia digital?
Até 30 minutos diarios ( ) Até 1 hora diaria( ) Até 2 horas diarias ( )
Até 3 horas diarias ( ) Mais (Quanto?)

5. Numere os assuntos na ordem em que vocé os acessa nos meios digitais: (1

para o mais frequente e 3 para o menos frequente)

O lazer, a diversdo ( ) Trabalhos escolares ( ) Cultura e aprendizagem de forma
geral () Relacionamentos ()

6. No uso desses recursos fale sobre:

a. Alguma dificuldade ou problema ao usar as ferramentas digitais:

b. Que tipo de prejuizos vocé considera que o uso das ferramentas digitais pode

trazer para a saude?

c. O que vocé considera positivo e bom para sua vida com o uso de midias digitais?
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APENDICE B - Questionario apés a intervencgiao

CONHECIMENTO DO CYBERBULLYING

a. Como vocé definiria o Bullying que ocorre na internet?

b. Sabendo que vocé néo sera identificado com relacdo ao que escreve nesse
questionario, comente no espago a seguir se ja participou de alguma provocagao on-

line ou agao negativa contra alguém na internet. Descreva como ocorreu.

c. Vocé ja foi vitima de Bullying ou Cyberbullying? Descreva como ocorreu

d. Descreva alguma acado de conscientizagdo sobre os beneficios e perigos da

internet da qual tenha participado.

e. Vocé acha que o cyberbullying pode interferir na saude de uma pessoa?

Justifique.

g. O que vocé ndo gostou nesse projeto e o que sugere para aperfeigoa-lo?
Conhecimento
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APENDICE C - Roteiro do Grupo Focal

1. A partir da troca de experiéncias sobre a tematica do cyberbullying, como vocé

ajudaria outras pessoas que sao vitimas nas redes sociais?

2. O Cyberbullying pode interferir na saude de uma pessoa? Fale sobre essas

consequéncias, caso elas acontegam.

3. Como vocé se sentiu participando do projeto das aulas que tivemos no laboratorio

de informatica?

4. O que vocé destaca como positivo no projeto?

5. O que vocé sugere para a escola e aos professores sobre o ensino utilizando as

midias digitais?

6. Fale sobre os perigos que vocé vé na superexposi¢cao do adolescente na internet.
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APENDICE D - Oficinas de intervengao

TEMA 1: AS APARENCIAS ENGANAM/ PERIGOS DA INTERNET

OBJETIVO: verificar o conhecimento prévio dos participantes quanto aos impactos
positivos e negativos advindos do uso da internet na vida das pessoas. DURACAO:
60 min. METODO: nessa oficina os alunos estiveram em sala de aula, sentados em
circulo, enquanto a pesquisadora, de maneira aleatéria, retirou uma palavra ou
imagem da caixa surpresa e o aluno que desejasse poderia participar, expondo seu
conhecimento prévio sobre o impacto do uso da internet. MATERIAIS: Caixa de
presente, cartdes com palavras relativas ao tema, imagens.

TEMA 2: GERACAO HIPERCONECTADA

DURACAO: 45 min. OBJETIVO: refletir quanto a superexposic¢éo nas redes sociais e
do perigo de sua dependéncia excessiva, bem como os transtornos para a saude.
METODO: Uma especialista em saude e tecnologia realizou esta oficina enfatizando
0s impactos negativos e positivos para a saude devidos ao uso das redes sociais,
bem como a importancia de construir relacionamentos saudaveis off-line, utilizando
ao final a dindmica passa ou repassa. MATERIAIS: computador, video projetor.
TEMA 3: IMPACTOS DE UMA GERACAO CONECTADA

OBJETIVO: concluir que a vida off-line pode ser tdo prazerosa quanto a on-line e
refletir sobre os impactos na saude das pessoas que sofrem agressdes nas redes
sociais. DURACAOQ: 3 periodos de 40 minutos. METODO: nesta oficina os alunos
tiveram que planejar e criar cartazes em grupos de 3 pessoas sobre a vida on/off-
line e sobre o impacto causado na saude de pessoas que usam redes sociais e que
sofreram agressdes nessas redes e, ao final, apresentaram o resultado aos colegas
da propria turma. MATERIAIS: canetdo, papel color set tamanho A3, imagens
diversas, cola e tesoura.

TEMA 4: CONECTADOS EM ACAO - construgéo de Power Point

OBJETIVO: criar estratégias de enfrentamento por meio de ferramentas digitais.
DURACAQO: 2 periodos de 40 minutos. METODO: os alunos, em dupla, usaram o
laboratério de informatica para criar um Power Point sobre estratégias de
enfrentamento do cyberbullying. MATERIAIS: computador.

TEMA 5: GAME MAKER
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OBJETIVO: criar um game utilizando a ferramenta digital Game Maker. DURACAO:
10 periodos de 40 minutos. METODO: os alunos, em dupla, usaram o laboratério de
informatica para criar um game sobre estratégias de enfrentamento do cyberbullying.
MATERIAIS: computador
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APENDICE E - Nucleos Tematicos Direcionadores

(falas do Grupo Focal)

NUCLEO
DIRECIO- UNIDADE DE CONTEXTO UNIDADE DE REGISTRO CATEGORIA
NADOR
Sugestbes | UC1 cyberbullying €, praticamente, a | UR1 o certo seria contar C1
dos mesma coisa que o bullying, o certo pra algum responsavel
participan- | seria contar pra algum responsavel, Encaminhamen
tes para cyberbullying pode ser um pouquinho -toaum
auxilio as | mais pesado do que o bullying porque responsavel/ou
vitimas do | ta na internet e as pessoas falam sem amigo
cyber- pensar, por exemplo eu t6 aqui
bullying enguanto ta acontecendo um assunto

ali e ai eu chego e falo s6 porque eu

quero entrar na “rodinha” (P1)

UC2 eu ajudaria a pessoa pra ela ndo | UR2 eu ajudaria a pessoa C2

se sentir ofendida com o que ela viu, | pra ela nao se sentir Dialogo/

s6 pra ela ter uma opinido que aquilo
foi bobagem de outras pessoas que

nao gostam dela. (P3)

ofendida com o que ela viu

aconselhament
0 com a vitima

UC3 Eu falaria pra ela contar pra
algum responsavel e tirar foto
daquelas mensagens pra poder falar

que foi aquele endereco que falou mensagens pra poder falar | -to a um
aquilo para ela e falaria para ela ndo | que foi aquele endereco responsavel/ou
se ofender porque sdo pessoas que que falou aquilo dela amigo

tem um problema, ndo mental, mas é
um problema na vida, uma doenca,
uma coisa dentro do coragao dela.
(P4)

URS3 falar pra ela contar
pra algum responsavel
URA4 tirar foto daquelas

URS5 Falar pra ela ndo se
ofender

C1

Encaminhamen
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UC4 Falar pra pessoa que o que esta
acontecendo nao é culpa dela, que
ela ndo é aquilo que estdo falando, se
o cyberbullying for por aparéncia seja
problema material, a primeira coisa
que tem que ser feita é explicar que
ela tem valor, que € importante e que
0s outros ndo tem que enxergar o
valor dela e lembrar que ela tem esse
valor. Porque cyberbullying faz a
pessoa se sentir mal, se sentir
rebaixada, entdo acho importante
lembrar que ela tem valor. (P5)

URG Falar pra pessoa que
0 que esta acontecendo
nao é culpa dela, que ela
nao é aquilo que estao
falando

UR7 explicar que ela tem

valor, que é importante

C2

Dialogo/
aconselhament
o0 com a vitima

UC5 se a pessoa ndo quisesse contar
para um responsavel por estar
insegura, diria que procurasse um

URS8 procurar um amigo pra
se aconselhar
URS9 falar que nenhuma

C1

Encaminhamen

amigo pra se aconselhar, porque pessoa € sem valor no -toa um
nenhuma pessoa é sem valor no mundo responsavel/ou
mundo e ndo se pode julgar as amigo

pessoas pelo cabelo, pela cor ou

roupa que veste, todo mundo € igual.

(P6)

UCS6 Eu falaria pra essa pessoa se UR10 Eu falaria pra essa C3

olhar no espelho e ver se é verdade pessoa se olhar no espelho

mesmo o que as pessoas falam e, se | e ver se é verdade mesmo | Dialogo/

isso € verdade, os outros nédo tém
nada com isto, tem que cuidar da sua
prépria vida, eu iria pedir pra ela

tentar ser uma pessoa melhor. (P7)

0 que as pessoas falam

aconselhament
0 com a vitima

UC7 A pessoa ta falando: ah ndo tem
cabelo (e tem cabelo) sua cor de pele
é preta, s6 que a pessoa nao precisa
ligar pra isso porque o outro esta é
rebaixando, ela ndo precisa ser
afetada por uma coisa que ela ndo é.
(P8)

UR11 Falar que ela nao
precisa ligar pra isso
porque o outro esta
rebaixando-a ela nao
precisa ser afetada por uma

coisa que ela nédo é

C3

Dialogo/
aconselhament
0 com a vitima
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Interferén-
cia do
cyber-
bullying na
saude de
uma
pessoa

UC8 a saude emocional de uma UR12 afeta a pessoa a C4
pessoa, seu psicolégico ta ponto de ter que ir ao
diretamente ligado com a saude fisica. | psicélogo, tomar remédio Consequéncias
Tanto o cyberbullying ou o que a UR13 fica doente fisicas
pessoa tiver sofrendo afeta a pessoa | fisicamente, ndo consegue
a ponto de ter que ir ao psicdlogo, dormir direito, além de se Consequéncias
tomar remédio, fica doente causar males fisicos porque | psicolégicas
fisicamente, ndo consegue dormir se sentem mal
direito, além de casos de pessoas que | UR14 o suicidio
causam males fisicos porque sentem | UR15 automutilagédo
mal, como ja registrado o suicidio,
automutilagdo porque sao coisas
totalmente ligadas. (P5)
UC9 o cyberbullying causa doencgas UR16 causa doengas C4
mentais, emocionais e também fisicas | mentais, emocionais
porque a pessoa esta zoando a outra | (depressao e ansiedade) Consequéncias
e isto se espalha pela internet e a fisicas
pessoa vai ficando muito triste porque | UR17 doengas fisicas
a internet € uma coisa muito ampla, ai Consequéncias
vem os problemas: depressao, UR18 pode se cortar e até | psicoldgicas
ansiedade e ela pode se cortar e até | se suicidar
se suicidar como tem um caso, acho
que era Amanda Totti e ela se matou,
ela tava sofrendo bullying e
cyberbullying, os dois, ai ela se
matou. (P1)
UC10 pode sim interferir na saude e UR19 a pessoa pode se C4
essas consequéncias também, a automutilar Consequéncias
pessoa pode se automutilar pode fisicas
também se suicidar. (P2) URZ20 suicidar-se
Consequéncias
psicologicas
UC11 as pessoas ficam ofendidas, UR21 ficam presas dentro | C4
mas nao querem demonstrar e elas do quarto com depressao e | Consequéncias
ficam presas dentro do quarto com ndo vivem o mundo fisicas
depressédo e ndo vivem o mundo, mas | UR22 ficam com vergonha.
ficam com vergonha. (P3) Consequéncias

psicoldgicas
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UC12 é bem mais facil elas se UR23 se machucarem e C4
machucarem e tentarem se matar do | tentarem se matar Consequéncias
que falar pra um responsavel, elas fisicas

nao querem demonstrar pra pessoas | UR24 depressao

que estao sofrendo, entdo se Consequéncias
machucam e ocorre a depressédo. (P4) psicoldgicas
UC13 pode sim interferir na saude UR25 entram em C4

porque pessoas que entram em depressao Consequéncias
depressao muitas vezes comegam a URZ26 ficar acima do peso fisicas

ficar acima do peso e obviamente UR27 se automutilam e

interfere na saude, e pessoas que perdem muito sangue Consequéncias
também se automutilam e perdem porque se cortam psicolégicas
muito sangue porque se cortam,

querendo, mas ao mesmo tempo nao

querendo. (P6)

UC14 pode sim interferir ndo s6 na URZ28 interfere na C5

saude como na autoestima e na autoestima Consequéncia
prépria vida espiritual e varios casos URZ29 interfere na propria psicoldgica

de suicidio e depressoes, por causa vida espiritual

desse tipo de brincadeira das URS30 suicidio Consequéncia
pessoas. (P7) UR31depressdes espiritual

UC15 interfere tanto na saude UR32 interfere na saude C4

psicolégica quanto na saude fisica, psicologica

causando a depressao, a ansiedade, | UR33 interfere na saude Consequéncias
isto também vai afetar no fisico, no fisica fisicas

caso, se cortar, claro que a pessoa UR34 se cortar, vai tentar

também n&o vai fazer s6 isto, ela vai | se suicidar Consequéncias
tentar se suicidar, porque ela nao quer psicoldgicas

mais viver daquele jeito. (P8)
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UC16 foi uma experiéncia legal
porque, € bem diferente a gente ter
um projeto assim envolvendo
computador; tecnologia € uma coisa
bem legal porque vai atraindo mais os
alunos. Porque se a gente envolve
com algo que os jovens gostam mais,

eles vao ter mais desempenho e

URS35 foi uma experiéncia
legal porque, é bem
diferente a gente ter um
projeto assim envolvendo
computador

UR36 tecnologia € uma
coisa bem legal porque vai

atraindo mais os alunos

C5

Expreriéncia
atrativa/
divertida

Aprendizagem

de conceitos/

quem se esforgou, quem seguiu o UR 37 eles vao ter mais atitudes
livro, quem queria fazer o jogo e desempenho
outras coisas também, conseguiu UR38 quem queria fazer o
fazer. (P1) jogo e outras coisas
também, conseguiu fazer
Percepcao | UC17 eu mesmo me senti atraido UR39 acabei me C5
dos pelas aulas porque antes nao era interessando mais pelas Expreriéncia
participan- | chato, mas era muito monétono, aulas atrativa/
tes sobre o | sabe? Acabei me interessando mais UR40 porque se a gente divertida
uso das pelas aulas e aprendendo coisas envolve com algo que os
tecnologias | novas sobre aplicativos, coisas que jovens gostam mais, eles Aprendizagem
em eu nao sabia. (P7) vao ter mais desempenho de conceitos/
contextos UR41 aprendendo coisas atitudes
de novas sobre aplicativos
educacao coisas que eu nao sabia
e saude UC18 realmente tem uma certa UR42 porque tecnologia, cé
distragdo, porque tecnologia, fazer fazer jogo, &€ um assunto
jogo, é um assunto que a gente que a gente realmente Expreriéncia
realmente gosta, a gente se distraiu gosta atrativa/
bastante, foram divertidas essas UR43 a gente se distraiu divertida

aulas, a pessoa ensinou sobre o
bullying que foi o principal propdsito,
mas a principal razdo mesmo foi que
eu me senti atraido por isso, pois
realmente no inicio eu ndo estava
gostando muito, mas depois eu gostei
tanto que t6é fazendo até agora. (P8)

bastante, foram divertidas
essas aulas

UR44 a pessoa ensinou
sobre o bullying que foi o
principal propdsito

URA45 a principal razéo
mesmo foi que eu me senti
atraido por isso

Aprendizagem
de conceitos/
atitudes
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UC19 eu achei muito produtivas as
aulas no laboratério porque nao
ajudaram s6 na matéria de religido,
porque ela ensinou como fazer ppt,
ajudou também em outras matérias,
pois quando a gente for fazer trabalho
porque a maioria da sala ndo sabia
fazer ppt direito e foi muito produtivo
porque atualmente estamos usando
muito a tecnologia e isso atraiu os
alunos a quererem fazer o jogo e o
ppt porque desenvolve, o computador
atrai, e a tecnologia hoje em dia ta no

alto pra trazer os jogos. (P6)

URA46 eu achei muito
produtivas as aulas no
laboratério porque nao
ajudaram so6 na matéria de
religido

UR47 atualmente estamos
usando muito a tecnologia
e isso atraiu os alunos a
quererem fazer o jogo

C5

Expreriéncia
atrativa/
divertida

Aprendizagem
de conceitos/
atitudes

UC20 as aulas de religido, pelo
menos no livro, sdo algo bem didatico,
s6 que voceé vai fazendo e as vezes é
uma coisa mais automatica e quando
a gente vai pro laboratério a gente ta
fazendo sabendo o que quer, eu achei
bem legal, porque através do que a
professora falou e colocou pra gente
fazer, eu acho que recebemos mais
consciéncia em relagao a isso porque
tecnologia € uma coisa que todo
mundo usa, de facil alcance que as
vezes a gente ndo tinha consciéncia
sobre como usar acabava fazendo
coisas erradas ou deixando,
acontecer com a gente certas coisas
erradas.

Eu acho que além de ser uma coisa
sobre conscientizar todo mundo da
sala, foi uma coisa que ajudou
bastante gente, porque a maioria das
pessoas mesmo que nao tenha
falado, ja passou por algum caso de
bullying ou de cyberbullying e que se
identificou e viu que dava pra superar.
(P5)

UR48 Eu acho que além de
ser uma coisa sobre
conscientizar todo mundo
da sala, foi uma coisa que
ajudou bastante gente,
porque a maioria das
pessoas mesmo que ndo
tenha falado, ja passou por
algum caso de
cyberbullying e que se
identificou e viu que dava

pra superar

C6

Aprendizagem
de conceitos/
atitudes
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UC21 eu acho que foi bem legal e
bem chocante também. Porque nao é
uma coisa que a gente faz toda
semana e a professora teve uma ideia

URA49 a professora teve
uma ideia bem legal pra
pensar e pesquisar no que
a gente achava que nao é

C6

Aprendizagem
de conceitos/

bem legal pra pensar e pesquisar no | mau, que acontece quase atitudes
que a gente achava que n&o é mau, todo dia e a gente nem

que acontece quase todo dia e a percebe ou percebe e ndo

gente nem percebe ou percebe e ndo | sabe o que fazer

sabe o que fazer. (P4)

UC22 todo mundo aprendeu licdes UR50 todo mundo C6

sobre ndo ofender as pessoas e
aprendemos bastante sobre fazer ppt

aprendeu ligbes sobre nao
ofender as pessoas

Aprendizagem
de conceitos/

em jogos. (P3) (cyberbullying) atitudes
URS51 aprendemos
bastante sobre fazer Power
Point e jogos.

UC23 as aulas de informatica foram UR52 as aulas de C6

boas para quem quis aprender a
mexer no computador, quem néo
sabia, fez Power Point e também a
nao ofender as pessoas para elas
também nao a ofenderem. (P2)

informatica foram boas para
quem quis aprender a
mexer no computador
URS53 fez Power Point
também

UR 54 aprender a nédo
ofender as pessoas.

Aprendizagem
de conceitos/
atitudes
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ANEXOS

ANEXO A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Seu (sua) filho(a) esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa sobre A
CONTRIBUICAO DA CULTURA DIGITAL EM PROCESSOS DE EDUCACAO

E SAUDE NA ESCOLA: O CYBERBULLYING EM QUESTAO, de responsabilidade
da pesquisadora Neilia Gomes da Silva Braga, orientada pela Profa. Dra. Cristina
Zukowsky Tavares. Os objetivos desta pesquisa sao: caracterizar o adolescente
quanto ao uso das midias digitais no cotidiano; discutir e avaliar como o adolescente
entende e se envolve com o cyberbullying; refletir sobre atitudes e comportamentos
em sala de aula ou fora dela quanto a pratica do cyberbullying e a superexposi¢ao
nas redes sociais; criar estratégias de enfrentamento e conscientizagdo ao
cyberbullying por meio de ferramentas digitais.

A participagdo de seu(sua) filho(a) na pesquisa ocorrera respondendo a um
questionario aberto sobre a percepcéo dele quanto ao uso das midias digitais e a
saude do adolescente. Os questionarios serao respondidos por eles antes e apds as
oficinas de intervencdo que também fazem parte da pesquisa que descrevemos a
sequir:

TEMA 1: AS APARENCIAS ENGANAM/ PERIGOS DA INTERNET

OBJETIVO: verificar o conhecimento prévio dos participantes quanto aos impactos
positivos e negativos advindos do uso da internet na vida das pessoas. DURACAO:
60 min. METODO: nessa oficina os alunos estardo em sala de aula, sentados em
circulo, enquanto a pesquisadora, de maneira aleatéria, retirara uma palavra ou
imagem da caixa surpresa e o aluno que desejar podera participar, expondo seu
conhecimento prévio sobre o impacto do uso da internet. MATERIAIS: Caixa de
presente, cartdes com palavras relativas ao tema, imagens.

TEMA 2: GERACAO HIPERCONECTADA

DURACAO: 45 min. OBJETIVO: Refletir quanto a superexposicdo nas redes sociais
e do perigo de sua dependéncia excessiva, bem como os transtornos para a saude.
METODO: Uma especialista em salde e tecnologia fara esta oficina enfatizando os
impactos negativos e positivos para a saude devidos ao uso das redes sociais bem

como a importancia de construir relacionamentos saudaveis offline, utilizando ao



81

final a dindmica passa ou repassa. MATERIAIS: computador, video projetor.

TEMA 3: IMPACTOS DE UMA GERACAO CONECTADA

OBJETIVO: concluir que a vida off-line pode ser tdo prazerosa quanto a on-line e
refletir sobre os impactos na saude das pessoas que sofrem agressdes nas redes
sociais. DURACAOQ: 3 periodos de 40 minutos. METODO: nesta oficina os alunos
terdo que planejar e criar cartazes em grupos de 3 pessoas sobre a vida on/off-line e
sobre o impacto causado na saude de pessoas que usam redes sociais e que
sofreram agressdes nessas redes. Deverao apresentar o resultado aos colegas da
propria turma. MATERIAIS: canetéo, papel color set tamanho A3, imagens diversas,
cola, tesoura.

TEMA 4: CONECTADOS EM ACAO - construgéo de Power Point

OBJETIVO: criar estratégias de enfrentamento por meio de ferramentas digitais.
DURACAQO: 2 periodos de 40 minutos. METODO: os alunos, em dupla, usardo o
laboratério de informatica para criar um Power Point sobre estratégias de
enfrentamento do cyberbullying. MATERIAIS: computador.

TEMA 5: GAME MAKER

OBJETIVO: criar um game utilizando a ferramenta digital Game Maker. DURACAO:
10 periodos de 40 minutos. METODO: os alunos, em dupla, usaréo o laboratério de
informatica para criar um game sobre estratégias de enfrentamento do cyberbullying.
MATERIAIS: computador

A pesquisa nao oferece maiores riscos, excetuando a possibilidade da incidéncia de
um pequeno desconforto por parte dos estudantes em funcdo da tematica em
questao.

Vocé podera ter acesso aos resultados por meio do relatdrio final que sera realizado
pela pesquisadora para a escola em 2017. Vocé tera a garantia de receber
esclarecimentos sobre qualquer duvida relacionada a pesquisa e podera ter acesso
aos seus dados em qualquer etapa do estudo.

A participacao de seu (sua) filho(a) nessa pesquisa ndo é obrigatéria e vocé pode
desistir a qualquer momento, retirando seu consentimento sem ser prejudicado por
isso. Se o(a) seu(sua) filho(a) ndo puder participar da pesquisa no momento das
oficinas teremos um grupo trabalhando em classe e outro no laboratério de
informatica sob a supervisdo de outro professor e um servico especializado de

monitoria.
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Seu (sua) filho(a) ndo recebera pagamento pela participagdo no estudo. Os
resultados da pesquisa serao divulgados, mas vocé tera a garantia do sigilo e da
confidencialidade dos dados, que possam vir a identifica-lo. Caso vocé tenha
duvidas sobre o comportamento dos pesquisadores ou sobre as mudancgas ocorridas
na pesquisa que nao constam neste termo e caso se considera prejudicado (a) na
sua dignidade e autonomia, vocé pode entrar em contato com o (a) pesquisador (a),
Professora Neila Braga (11 9624-7942) e Cristina Tavares (11 97556-6697) ou
também pode consultar o Comité de Etica em Pesquisa do UNASP, pelo telefone
(11) 2128-6230 ou pelo e-mail: cep@unasp.edu.br. Diante do exposto, eu concordo
que meu (minha) filho (a) participe da pesquisa e sei que terei uma cépia deste
termo.

Séo Paulo, / /

Nome do (a) participante (ALUNO)

Nome do pai ou responsavel:

Assinatura do pai ou responsavel:

Nome do (a) pesquisador (a): Profa. Neilia G. Braga

Assinatura:
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ANEXO B — Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

Vocé esta sendo convidado(a) a participar de uma pesquisa sobre A
CONTRIBUICAO DA CULTURA DIGITAL EM PROCESSOS DE EDUCACAO

E SAUDE NA ESCOLA: O CYBERBULLYING EM QUESTAO, de responsabilidade
das professoras Neilia Gomes da Silva Braga e Cristina Zukowsky Tavares. Os
objetivos desta pesquisa sao: caracterizar o adolescente quanto ao uso das midias
digitais no cotidiano; discutir e avaliar como o adolescente entende e se envolve com
o cyberbullying; refletir sobre atitudes e comportamentos em sala de aula ou fora
dela quanto a pratica do cyberbullying e a superexposi¢ao nas redes sociais; criar
estratégias de enfrentamento e conscientizagdo ao cyberbullying por meio de
ferramentas digitais.

A sua participacdo na pesquisa ocorrera respondendo a um questionario aberto
sobre a percepg¢ao no uso das midias digitais e a saude do adolescente antes e
apds cinco oficinas de intervencdo. As oficinas de intervencdo fazem parte da
pesquisa e serao realizadas em sala de aula e no laboratério de informatica. Os
temas das oficinas serdo os seguintes: TEMA 1: AS APARENCIAS ENGANAM/
PERIGOS DA INTERNET; TEMA 2: GERACAO HIPERCONECTADA; TEMA 3:
IMPACTOS DE UMA GERACAO CONECTADA; TEMA 4: CONECTADOS EM ACAO
- construgao de Power Point; TEMA 5: GAME MAKER.

Em 2017 os resultados estardo disponiveis no colégio e vocé podera tambéem
procurar com a professora Neila Braga.

Eu concordo em participar da pesquisa.

Séo Paulo, / /

Nome:

Assinatura




ANEXO C - Parecer do comité de Etica - CAAE 55496716.0.0000.5377

CENTRO UNIVERSITARIO
ADVENTISTA DE SAO PAULO - ‘& Rlabqlomp
UNASP

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: AVALIANDO UM PROJETO DE EDUCAGCAO EM SAUDE NO ENSINO
Pesquisador: Neilia Gomes da Silva Braga

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 55496716.0.0000.5377

Instituigido Proponente: Centro Universitario Adventista de S&o Paulo - UNASP

Patrocinador Priry.:ipal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 1.542.129

Apresentagido do Projeto:

O projeto foi re-submetido & Plataforma Brasil com a revis&o solicitada por este CEP. A pesquisadora
submeteu também uma carta enderegada ao CEP, onde responde satisfatoriamente as solicitagoes de
esclarecimento.

Obijetivo da Pesquisa:

A pesquisa tem como objetivo geral: Avaliar a repercusséo de um projeto de educagéo e salde na realidade
escolar mediado pelo uso de ferramentas digitais na perspectiva de seus participantes. Os objetivos
especificos da pesquisa s&o: 1.Caracterizar o adolescente quanto ao uso das midias digitais no cotidiano;
2 Discutir e avaliar como o adolescente entende e se envolve com o cyberbullying; 3.Refletir sobre atitudes e
comportamentos em sala de aula ou fora dela quanto a pratica do cyberbullying e a superexposi¢éo nas
redes sociais e 4.Criar estratégias de enfrentamento e conscientizagdo ao cyberbullying por meio de

ferramentas digitais.

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:

A pesquisa néo oferece riscos fisicos, embora a pesquisa assume que possa haver algum tipo de
desconforto por parte dos alunos participantes, tendo em vista o tema que a mesma aborda. O aluno
participante pode experimentar algum incomodo caso ja tenha sofrido algum tipo de bullying ou ciberbullying
ou mesmo tendo praticado algum tipo de bullyin ou ciberbullying.

Endereco: Estrada de Iltapecerica, 5859

Bairro: Jd. IAE CEP: 05.858-001
UF: SP Municipio: SAO PAULO
Telefone: (11)2128-6230 E-mail: cep.unasp@ucb.org.br
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ANEXO D - Autorizagao para a pesquisa na escola

UN/:\sP

(v b deeieis b lam Pae
et e fmam

AUTORIZACAD

Vimos, por meso desta, suorizar 8 pesguisa AVALIANDO A CONTRIBUICAO DA CLATURA
DIGITAL EM PROCESSOS DE EDUCACAO E SAUDE NA ESCOLA, & sespomsablidade da
pesquisadons ¢ professons de Ensine Rebgioss no Fnuino Fusdamental I, Nedia Gomes da Siiva
Beaga, oniertads pela Prof Dea Crissna Zukowsky Tavares, no Programa de Mesrado Profisscnsl
em Promoglo da Saide 5o Cenmro Universithnio Adventista de S3o Paudo (UNASP-SP)

Os cbjetivos desta pesquisa sdo Canacterizar 0 adolescente quanto 20 wso das midias degitais no
Co0&an0, Disostir ¢ avabar como 0 adobescenne entende € e esvalve com o Cyberbullying. Refletr
wobre atitedes ¢ comportamentos om sals de suls ou fora dela quanto & pratica &o cyberbullying ¢ 2
sperexposglo nas redes socials, Criwr estratégas de enfrentamento ¢ comscicatizacho 20
Oberbullying por meo de ferramentas dgrtss

A posqueia serd realirads pels doceste pesquisadons com uma turma de estudantes d0 Wm0 ano
modiante maon2agho por excrno dos pais ou fesponsivers

Cordalmente,

Prof Jefferson Asdeade
Diresor 85 Colégio UNASP

e porare * W8 Se FVOATN © OV & 208
B

- w_.-u.n”c‘n-m'-
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